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MOTTO 
 
ۡ ٍ ََّيأۡۡ َٓءَب اَءۡ ٌِجُ ََٰقۡ َُىهِۡم  ُ َّنٱۡۡ ُزَر  َحَۡ ب ًٗ ِٓئَبقَوۡ اٗدِجبَسَۡةَسِخٓ  لۡٱِۡۡهِّبَزۡ َت ًَ  حَزۡ ْاىُج  َسََو ۦۡ
ٌَِۡىخ  َسَۡ  َمهۡ  ُمقٍَۡ َِرَّنٱَۡۡوۡ ٌَ ى ًُ َه  َعٍََۡ َِرَّنٱْۡۡاُىنُْوأُۡسَّكََرَخَۡب ًَ ََِّإۡ  ٌَ ى ًُ َه  َعََۡلَِۡب ََٰب
 َن  لۡٱۡ٩ۡ 
ۡ 
“(Apakah kamu hai orang musyrik yang lebih beruntung) ataukah orang yang 
beribadat di waktu-waktu malam dengan sujud dan berdiri, sedang ia takut kepada 
(azab) akhirat dan mengharapkan rahmat Tuhannya? Katakanlah: "Adakah sama 
orang-orang yang mengetahui dengan orang-orang yang tidak mengetahui?" 
Sesungguhnya orang yang berakallah yang dapat menerima pelajaran” 
(Q.S. Az-Zumar [39]: 9) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
vi 
 
PERNYATAAN KEASLIAN 
 
Yang bertanda tangan di bawah ini: 
Nama   : Oky Afriyanto 
NIM   : 14.31.1.1.284 
Program Studi  : Pendidikan Agama Islam 
Fakultas  : Fakultas Ilmu Tarbiyah 
Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi saya yang berjudul “Hubungan 
Antara Intensitas Bermain Game Dengan Prestasi Belajar Sejarah Kebudayaan 
Islam (SKI) Siswa Kelas XI di MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 2018/2019” 
adalah asli hasil karya atau penelitian saya sendiri dan bukan plagiasi dari karya 
orang lain. 
Apabila di kemudian hari diketahui bahwa skripsi ini adalah hasil plagiasi maka 
saya siap dikenakan sanksi akademik. 
 
       Surakarta, 27 Desember 2018 
       Yang Menyatakan, 
 
 
       Oky Afriyanto 
       NIM: 14.31.1.1.284 
 
 
 
 
vii 
 
KATA PENGANTAR 
 
 Alhamdulillah, segala puji dan syukur kami panjatkan ke hadirat Allah 
SWT karena atas limpahan rahmat dan bimbingan-Nya penulis dapat 
menyelesaikan skripsi dengan judul “Hubungan Antara Intensitas Bermain Game 
Dengan Prestasi Belajar Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) Siswa Kelas XI di 
MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 2018/2019”. Sholawat serta salam semoga 
tetap senantiasa dilimpahkan kepada junjungan dan uswatun khasanah kita, 
Rasulullah SAW. 
 Penulis menyadari bahwa skripsi ini tidak lepas dari adanya bimbingan, 
motivasi dan bantuan dari berbagai pihak, untuk itu kami menghaturkan terima 
kasih kepada: 
1. Bapak Dr. H. Mudhofir, S. Ag, M. Pd. selaku rektor IAIN Surakarta 
2. Ibu Dr. Khuriyah, S.Ag., M.Pd. selaku Dekan Fakultas Ilmu Tarbiyah 
IAIN Surakarta 
3. Bapak Drs. Suluri, M. Pd. selaku Ketua Jurusan Pendidikan Agama Islam 
Fakultas Ilmu Tarbiyah IAIN Surakarta 
4. Ibu Dr. Retno Wahyuningsih, S.Si., M.Pd selaku Dosen Wali Studi yang 
telah banyak memberikan bimbingan serta arahan selama masa studi 
5. Bapak Suyatman, M. Pd. selaku Dosen Pembimbing skripsi yang telah 
banyak meluangkan waktu dan memberikan bimbingan serta arahan dalam 
penyusunan skripsi ini, sehingga penulisan skripsi ini dapat terselesaikan 
dengan baik 
6. Bapak dan Ibu Dosen beserta staff Fakultas Ilmu Tarbiyah Program Studi 
Pendidikan Agama Islam IAIN Surakarta 
7. Ibu Windrati, M. Pd selaku Kepala MAN 2 Karanganyar, rekan-rekan 
guru dan siswa-siswi MAN 2 Karanganyar yang telah membantu dan 
mendukung dalam penelitian, sehingga kami dapat memperoleh data 
dalam penulisan skripsi 
 
 
viii 
 
8. Kedua orang tua kami yang telah mencurahkan segala dukungan, doa, dan 
biaya dalam menyelesaikan skripsi ini 
9. Rekan-rekan mahasiswa angkatan 2014 khususnya kelas PAI I yang telah 
mencurahkan tenaga, pikiran dengan berbagai informasi dan motivasi 
untuk terus bergerak dan maju berkontribusi positif pada sesama 
10. Semua pihak yang telah membantu dalam menyelesaikan skripsi ini 
 Penulis juga menyadari bahwa skripsi ini masih banyak kekurangan, oleh 
karena itu kritik dan saran sangat penulis harapkan. Semoga skripsi ini bermanfaat 
bagi penulis khususnya dan bagi para pembaca pada umumnya. 
 
       Surakarta, 27 Desember 2018 
       Penulis 
 
       Oky Afriyanto 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ix 
 
DAFTAR ISI 
 
HALAMAN JUDUL ..................................................................................... 
NOTA PEMBIMBING .................................................................................. 
i 
ii 
HALAMAN PENGESAHAN ....................................................................... iii 
HALAMAN PERSEMBAHAN..................................................................... 
MOTTO ......................................................................................................... 
iv 
v 
PERNYATAAN KEASLIAN ....................................................................... vi 
KATA PENGANTAR ................................................................................... vii 
DAFTAR ISI .................................................................................................. ix 
ABSTRAK ..................................................................................................... xii 
DAFTAR GAMBAR ..................................................................................... xiii 
DAFTAR TABEL .......................................................................................... xiv 
DAFTAR LAMPIRAN .................................................................................. 
BAB I  : PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah............................................................ 
B. Identifikasi Masalah .................................................................. 
C. Pembatasan Masalah ................................................................. 
D. Rumusan Masalah ..................................................................... 
E. Tujuan Penelitian ...................................................................... 
F. Manfaat Penelitian .................................................................... 
BAB II    : LANDASAN TEORI 
A. Kajian Teori .............................................................................. 
1. Intensitas Bermain Game ..................................................... 
a. Intensitas Bermain Game ................................................ 
1) Pengertian Intensitas Bermain Game ....................... 
2) Indikator Intensitas Bermain Game ......................... 
3) Intensitas Bermain Game ......................................... 
4) Dampak atau Pengaruh Bermain Game ................... 
5) Jenis-jenis Game ....................................................... 
xv 
 
1 
7 
8 
7 
9 
9 
 
11 
11 
11 
11 
13 
15 
16 
17 
 
 
x 
 
2. Prestasi Belajar Sejarah Kebudayaan Islam ......................... 
a. Prestasi Belajar ................................................................. 
1) Pengertian Prestasi Belajar ...................................... 
2) Pentingnya Prestasi Belajar ...................................... 
3) Faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar ........... 
4) Bentuk dan Wujud Prestasi Belajar ......................... 
b. Sejarah Kebudayaan Islam ............................................... 
1) Pengertian Sejarah Kebudayaan Islam ..................... 
2) Tujuan Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam .... 
3) Ruang Lingkup Mata Pelajaran Sejarah 
Kebudayaan Islam (SKI) .......................................... 
3. Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Dengan  Prestasi 
Belajar Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) .................................... 
B. Kajian Penelitian Terdahulu ...................................................... 
C. Kerangka Berfikir....................................................................... 
D. Hipotesis .................................................................................... 
18 
18 
18 
20 
22 
26 
27 
27 
30 
 
32 
 
34 
35 
38 
39 
BAB III: METODE PENELITIAN  
A. Jenis Penelitian ....................................................................... 
B. Tempat dan Waktu Penelitian ................................................ 
C. Populasi dan Sampel .............................................................. 
D. Teknik Pengumpulan Data ..................................................... 
E. Instrumen Pengumpulan Data................................................. 
F. Teknik Validitas dan Reliabilitas Instrumen........................... 
G. Teknik Analisis Data............................................................... 
BAB IV   : HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Deskripsi Data ........................................................................ 
B. Pengujian Prasyarat Analisis .................................................. 
C. Uji Hipotesis ........................................................................... 
D. Pembahasan ............................................................................ 
BAB V     : PENUTUP 
A. Kesimpulan ............................................................................. 
 
41 
41 
42 
45 
47 
52 
59 
 
65 
68 
71 
73 
 
77 
 
 
xi 
 
B. Saran ....................................................................................... 
DAFTAR PUSTAKA .................................................................................... 
LAMPIRAN ................................................................................................... 
78 
79 
82 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xii 
 
ABSTRAK 
Oky Afriyanto, Desember 2018. Hubungan Antara Intensitas Bermain Game 
Dengan Prestasi Belajar Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) Siswa Kelas XI 
MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 2018/2019. Skripsi. Surakarta: 
Pendidikan Agama Islam, Fakultas Ilmu Tarbiyah, Institut Agama Islam 
Negeri Surakarta. 
 
 
 
Pembimbing: Suyatman, S. Pd., M. Pd.  
Kata Kunci: Intensitas Bermain Game, Prestasi Belajar SKI . 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya prestasi belajar SKI 
siswa yang diakibatkan oleh beberapa faktor, baik faktor intern maupun faktor 
ekstern. Prestasi belajar siswa kerap kali dipengaruhi oleh penggunaan strategi 
dan metode dari guru yang kurang tepat pada saat mengajar, maupun penggunaan 
ponsel oleh siswa pada saat jam pelajaran yang sangat mengganggu aktifitas 
belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui gambaran tentang 
intensitas bermain game, 2) mengetahui gambaran pretasi belajar SKI, dan 3) 
mengetahui hubungan antara intensitas bermain game dengan prestasi belajar SKI 
siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar. 
Metode yang digunakan adalah kuantitatif korelasional. Tempat penelitian 
di MAN 2 Karanganyar. Waktu penelitian terhitung dari bulan Juni 2108 sampai 
dengan bulan Desember 2018. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI 
jurusan IPS di MAN 2 Karanganyar sebanyak 76 siswa, sedangkan sampel yang 
digunakan sebanyak 64 siswa yang dicari dengan teknik sampling Proportionate 
stratified random sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa 
metode dokumentasi untuk mengetahui data siswa dan metode angket dan tes 
digunakan untuk mencari informasi tentang intensitas bermain game dan prestasi 
belajar SKI siswa. Instrumen pengumpulan data terdiri dari definisi konseptual, 
definisi operasional dan kisi-kisi instrumen. Teknik pengujian validitas 
menggunakan metode korelasi butir dengan total dan untuk menghitungnya 
menggunakan rumus Product Moment. Teknik pengujian reliabilitas 
menggunakan metode belah dua, butir dibagi atas dasar ganjil dan genap, korelasi 
setengah tes dihitung menggunakan rumus Product Moment dan rumus setengah 
tes diubah menjadi rumus penuh menggunakan rumus Spearman Brown. Teknik 
analisis data terdiri dari analisis unit (mean, median, modus dan standar deviasi), 
uji prasyarat (uji normalitas Chi Kuadrat) dan uji hipotesis Product Moment. 
Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diperoleh 
kesimpulan: 1) Intensitas bermain game di MAN 2 Karanganyar berada dalam 
kategori tinggi. Hal itu ditunjukkan dengan rata-rata sebesar 75% berada dalam 
kategori tinggi, 2) Prestasi belajar SKI siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar 
berada dalam kategori sedang. Hal itu ditunjukkan dengan rata-rata sebesar 
46,87% berada dalam kategori sedang, 3) Terdapat hubungan negatif antara 
intensitas bermain game dengan prestasi belajar SKI siswa kelas XI di MAN 2 
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Karanganyar Tahun Ajaran 2018/2019. Dengan demikian, dapat diartikan bahwa 
semakin tinggi intensitas bermain game, maka semakin rendah prestasi belajar 
SKI siswa. Sebaliknya, semakin rendah intensitas bermain game, maka semakin 
tinggi prestasi belajar SKI siswa. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan menjadi hal yang sangat penting dalam kehidupan 
manusia. Pendidikan tidak hanya dipandang sebagai sarana untuk persiapan 
hidup yang akan datang, tetapi juga untuk kehidupan dimasa sekarang yang 
dialami oleh individu dalam perkembangannya menuju tingkat 
kedewasaannya (Khoiriyah, 2014: 14). Oleh karena itu, pendidikan sangat 
bermanfaat dan tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia yang 
bertujuan untuk membentuk kedewasaan pada diri anak. 
Pendidikan merupakan proses yang berkesinambungan untuk 
meningkatkan harkat dan martabat manusia. Seperti halnya firman Allah 
SWT dalam Q.S. Al Mujadillah ayat 11 : 
َبهََُّأٓ ٍََََٰۡۡ َِرَّنٱٍِۡۡفْۡاىُحََّسَفحۡ  ىَُكنَۡمُِقۡاَِذإْۡآُىَُياَءِِۡسه ََٰج ًَ
 نٱَۡۡفْۡاىُحَس  فٱۡ 
ِۡحَس
 َفَُۡ َّللّٱَۡۡمُِقۡاَِذإَوۡ ۡۖ  ىَُكنْۡاوُزُشَٱَۡۡفْۡاوُزُشَٱَِۡۡعف  َسَُۡ َّللّٱٍَۡۡ َِرَّنٱْۡۡاُىَُياَء 
َۡوۡ  ىُكُِيٍَۡ َِرَّنٱْۡۡاُىحُوأَۡى  هِع  نٱَۡۡوۡ ٖۚ ج ََٰجَزَدُۡ َّللّٱِۡۡبَخۡ ٌَ ُىه ًَ  َعحۡب ًَ ِبۡٞسُ١١ۡ 
“Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majelis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 
Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan” (Depag RI, 2010: 22)
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Dari ayat di atas jelas dikatakan bahwa Allah akan mengangkat derajat 
seseorang lebih tinggi daripada kebanyakan orang, pertama karena imannya, 
kedua karena ilmunya. Sudah jelas bahwa pokok hidup utama adalah iman 
dan ilmu. Iman saja tanpa ilmu pasti akan menimbulkan kesalahan-kesalahan. 
Ilmu saja tanpa iman pasti akan menyimpang dari dari nilai-nilai kebenaran. 
Karenanya, mengamalkan apa saja yang menjadi ajaran Islam yang kita 
yakini itu, harus berangkat dari iman/kepercayaan dan keikhlasan yang ada 
dalam hati kita, kemudian dilaksanakan berdasarkan ilmu pengetahuan yang 
ada di otak kita (Mukni’ah, 2011: 192). Berdasarkan ayat tersebut, ilmu 
memiliki tingkatan tersendiri dalam kehidupan manusia. Setiap manusia 
diharuskan untuk memiliki ilmu agar ia tidak terjerumus pada hal-hal yang 
dilarang dan ilmu dapat diperoleh melalui pendidikan. Selain itu, 
mengamalkan ilmu dengan cara mengajarkan ilmu itu kepada orang lain 
merupakan suatu hal yang dihargai sangat tinggi dalam Islam. 
Untuk mendapatkan hasil dari suatu pendidikan, maka seseorang 
harus memaksimalkan akal pikirnya untuk menggali ilmu dengan cara 
belajar. Belajar sangat penting bagi kehidupan seorang manusia, karena 
belajar merupakan suatu bentuk usaha untuk memperoleh perubahan tingkah 
laku untuk mendapatkan suatu pengalaman. Semua orang mengalami 
peristiwa belajar sepanjang hidupnya. Namun, tidak semua orang mengerti 
benar tentang apa sebenarnya peristiwa yang disebut dengan belajar. Belajar 
adalah suatu usaha sadar individu untuk mencapai tujuan peningkatan diri 
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atau perubahan diri melalui latihan-latihan dan pengulangan-pengulangan dan 
perubahan yang terjadi bukan karena peristiwa kebetulan (Mulyati, 2005: 5).  
Belajar adalah kegiatan yang berproses dan merupakan unsur yang 
sangat fundamental dalam setiap penyelenggaraan jenis dan jenjang 
pendidikan. Berhasil atau tidaknya suatu tujuan pendidikan tergantung pada 
proses belajar yang dialami siswa, baik ketika berada di lingkungan siswa 
maupun di lingkungan masyarakat atau di lingkungan keluarga sendiri 
(Muhibbin, 2006: 89). Belajar merupakan aktivitas yang sangat penting bagi 
perkembangan individu. Belajar bisa terjadi dalam semua aspek kehidupan. 
Proses belajar sangat luas, sebagian besar perilaku manusia diperoleh dari 
aktivitas belajar, dan sebagian besar perkembangan manusia ditentukan oleh 
faktor belajar. 
Kegiatan belajar tidak hanya dilakukan oleh pelajar atau mahasiswa, 
tetapi sudah dilakukan sejak lahir, bahkan sudah terjadi proses belajar pada 
masa pranatal (Muhibbin, 2006: 89). Proses belajar seseorang akan 
berlangsung hingga dewasa. Belajar tidak hanya menjadi kebutuhan manusia 
tetapi juga menjadi kewajiban manusia agar manusia bisa menjadi khalifah. 
Belajar tidak hanya terjadi dibangku sekolah, tidak hanya terjadi ketika siswa 
berinteraksi dengan guru melainkan akan terus berlanjut yang bertujuan untuk 
mencapai sebuah prestasi. Prestasi belajar merupakan tingkat kemanusiaan 
yang dimiliki siswa dalam menerima, menolak dan menilai informasi-
informasi yang diperoleh dalam proses belajar mengajar (Tu’u (2008: 75). 
Prestasi belajar seseorang sesuai dengan tingkat keberhasilan sesuatu dalam 
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mempelajari materi pelajaran yang dinyatakan dalam bentuk nilai atau raport 
setiap bidang studi setelah mengalami proses belajar mengajar. 
Dalam proses belajar sering terdapat kejenuhan siswa yang membuat 
belajar tidak efektif. Belajar harus menggunakan konsentrasi sehingga 
penyerapan materi dapat terserap dengan baik. Sebagian siswa mengisi 
kejenuhan tersebut dengan bermain game offline maupun game online. Game 
atau permainan adalah suatu program yang dirancang sedemikian rupa untuk 
memenuhi salah satu kebutuhan manusia, yaitu kebutuhan manusia pada 
hiburan. Perkembangan teknologi di Era sekarang ini sangat pesat. Game 
online sangat berkembang pesat akhir-akhir ini. Semakin lama permainannya 
semakin menyenangkan dan menegangkan. Mulai dari tampilan, gaya 
bermain, grafis permainan, resolusi gambar dan lain sebagainya. Yang 
mendominasi memainkan game adalah mulai dari TK, SD, SMP, SMA dan 
bahkan dewasa. Dengan bermain game diharapkan para siswa menyegarkan 
kembali pikiran setelah melaksanakan kegiatan belajar. Pelajar yang sering 
memainkan suatu game, akan menyebabkan ia menjadi ketagihan atau 
kecanduan. Ketagihan bermain game akan berdampak terutama dari segi 
akademik dan akan mempengaruhi prestasi belajar siswa. Masalah tersebut 
sering terjadi di sekolah yang umumnya memperbolehkan siswa untuk 
menggunakan dan membawa alat teknologi seperti handphone di dalam 
lingkungan sekolah. 
Hal ini terjadi di MAN 2 Karanganyar. Hasil belajar siswa kelas XI di 
MAN 2 Karanganyar masih terbilang rendah terutama pada mata pelajaran 
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Sejarah Kebudayaan Islam (SKI). Adapun rata-rata tiap kelas nilai Sejarah 
Kebudayaan Islam (SKI) di MAN 2 Karanganyar kelas XI tahun ajaran 
2018/2019 (Dokumentasi dari rekap daftar nilai guru SKI Ibu Sugiyarti, 
S.Ag) sebagai berikut: 
No Kelas Rata-rata Nilai SKI 
1 XI IPA 1 71,32 
2 XI IPA 2 70,17 
3 XI IPA 3 69,01 
4 XI PK 1 70,11 
5 XI PK 2 71,80 
6 XI IPS 1 69,77 
7 XI IPS 2 68,59 
 
Dari data di atas dapat dilihat hasil belajar SKI siswa kelas XI di 
MAN 2 Karanganyar masih terbilang rendah, karena rata-rata nilai SKI tiap 
kelas masih dibawah dan mendekati dengan nilai KKM mata pelajaran SKI 
yaitu 70. Hal tersebut dapat disebabkan karena mata pelajaran SKI termasuk 
pelajaran yang sulit menurut para siswa karena berkaitan dengan sejarah dan 
harus menghafal, bisa juga disebabkan karena metode dan strategi guru yang 
tidak tepat pada saat mengajar di dalam kelas sehingga bisa mengakibatkan 
hasil belajar siswa kurang baik. Selain itu ada kemungkinan penyebabnya 
dari banyak siswa-siswi sekarang yang nekat menggunakan handphone pada 
saat jam pelajaran maupun jam istirahat. Padahal di peraturan sudah tertera 
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dilarang menggunakan handphone pada saat di lingkungan sekolah yang 
ditempelkan di samping whiteboard. Pada saat guru menjelaskan pelajaran 
ada juga siswa yang mengoperasikan handphone baik untuk bermain game 
maupun untuk membuka internet. Selain itu, pada saat jam istirahat banyak 
siswa mengoperasikan handphone di depan kelas, setelah ditanya mereka 
menjawab yaitu bermain game (Observasi, 20 Maret 2018). Bermain game 
secara terus-menerus menjadikan prestasi belajar siswa menjadi bermasalah 
dan menjadi buruk. Maka sebagai peserta didik harusnya mampu membagi 
waktu untuk mengoperasikan handphone dan waktu untuk mengejar prestasi 
(Wawancara dengan Ibu Sri Sugiyarti, S. Ag selaku guru SKI di MAN 2 
Karanganyar). 
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) merupakan suatu 
kegiatan belajar yang dilakukan seorang pendidik kepada peserta didik untuk 
mengajarkan dan menanamkan pengetahuan tentang sejarah perkembangan 
dan kebudayaan umat Islam. Akan tetapi ketika siswa di dalam pembelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) hanya bersikap pasif di dalam kelas maka 
akan sulit bagi siswa tersebut untuk menerima materi-materi yang telah 
disampaikan oleh pendidik. Sebaliknya apabila siswa tersebut memiliki sikap 
aktif di dalam pembelajaran, maka siswa tersebut dengan mudah berinteraksi 
dan menerima materi belajar yang di berikan atau disampaikan oleh pendidik. 
Pada umumnya peserta didik yang belajar dengan aktif dan mampu 
membagi waktunya akan lebih memiliki hasil belajar bahkan prestasi belajar 
lebih bagus dibandingkan dengan peserta didik yang pasif dalam belajar. 
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Penilaian terhadap proses belajar tidak hanya terbatas pada membandingkan 
nilai awal dengan nilai akhir siswa, akan tetapi juga menilai segala aktivitas 
siswa dalam melakukan kegiatan di sekolah. Siswa dituntut untuk belajar 
lebih aktif untuk mendapatkan prestasi belajar yang maksimal terutama dalam 
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) agar mudah menerima dan 
memahami materi yang dipelajarinya. Akan tetapi apabila siswa dalam 
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) hanya bersikap pasif maka 
akan menjadi sulit bagi mereka untuk meningkatkan prestasi belajarnya. 
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, penulis 
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Hubungan Antara 
Intensitas Bermain Game Dengan Prestasi Belajar Sejarah Kebudayaan Islam 
(SKI) Siswa Kelas XI di MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 2018/2019” 
guna mengetahui lebih lanjut, seberapa jauh intensitas bermain game 
berhubungan dengan prestasi belajar SKI siswa kelas XI di MAN 2 
Karanganyar. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas 
penulis mengidentifikasi masalah sebagai berikut: 
1. Penggunaan strategi dan metode dari guru yang kurang tepat pada 
saat mengajar SKI. 
2. Penggunaan handphone oleh siswa pada saat jam pelajaran sangat 
mengganggu belajar siswa terutama pada saat pelajaran SKI. 
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3. Intensitas bermain game siswa telah menyita waktu untuk belajar. 
  
C. Pembatasan Masalah 
Dalam penelitian ini untuk membatasi agar tidak terjadi penafsiran 
yang luas mengenai masalah yang akan dibahas, maka permasalahan dibatasi 
pada intensitas bermain game online dan game offline siswa kelas XI jurusan 
IPS dan prestasi belajar Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) yang terfokus pada 
materi proses lahirnya bani Umayyah di Damaskus pada siswa kelas XI 
jurusan IPS di MAN 2 Karanganyar tahun ajaran 2018/2019. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah diatas, maka rumusan masalah 
dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Bagaimana intensitas bermain game siswa kelas XI di MAN 2 
Karanganyar tahun ajaran 2018/2019 ? 
2. Bagaimana prestasi belajar Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) siswa 
kelas XI di MAN 2 Karanganyar tahun ajaran 2018/2019 ? 
3. Apakah terdapat hubungan antara intensitas bermain game dengan 
prestasi belajar Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) siswa kelas XI di 
MAN 2 Karanganyar tahun ajaran 2018/2019 ? 
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E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini diantaranya ialah 
sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui intensitas bermain game siswa kelas XI di MAN 2 
Karanganyar tahun ajaran 2018/2019. 
2. Untuk mengetahui prestasi belajar Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) 
siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar tahun ajaran 2018/2019. 
3. Untuk mengetahui hubungan antara intensitas bermain game dengan 
prestasi belajar Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) siswa kelas XI di 
MAN 2 Karanganyar tahun ajaran 2018/2019. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Dari penelitian yang akan dilakukan, maka diharapkan penelitian ini 
akan memberikan kegunaan dan manfaat yang bersifat teoritis maupun yang 
bersifat praktis. 
1. Manfaat Teoritis 
a. Bagi pembaca dapat menambah pengetahuan dan wawasan tentang 
hubungan antara intensitas bermain game dengan prestasi belajar 
Sejarah Kebudayaan Islam siswa 
b. Bagi para peneliti dapat dijadikan pedoman untuk penelitian 
berikutnya 
c. Dapat menambah khasanah keilmuan dibidang pendidikan pada 
umumnya dan pendidikan Islam pada khususnya 
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2. Manfaat Praktis 
a. Bagi siswa, dapat dijadikan acuan siswa dalam usaha mengurangi 
aktifitas bermain game dan meningkatkan prestasi belajar SKI 
dengan sebaik-baiknya.  
b. Bagi guru, dapat dipakai sebagai acuan dalam semangat mengajar, 
meningkatkan prestasi belajar siswa terutama prestasi belajar SKI, 
meningkatkan kinerja yang pada akhirnya dapat meningkatkan 
prestasi belajar siswa. 
c. Bagi kepala sekolah, sebagai bahan informasi dan pengetahuan 
dalam memajukan sekolah dan meningkatkan kinerja guru terutama 
dalam pendidikan agama Islam. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
G. Kajian Teori 
1. Intensitas Bermain Game 
a. Pengertian Intensitas Bermain Game 
Intensitas bermain merupakan gabungan dari tiga kata yaitu: 
intensitas, bermain dan game. Menurut (Poerwodarminto, 2007: 335) 
intensitas adalah keadaan tingkat atau ukuran intensnya. Kata intensitas 
adalah juga berasal dari kata “intens” yang berarti hebat, sangat kuat, 
tinggi bergelora, penuh semangat, berapi-api, berkobar-kobar 
(perasaan), sangat emosional. Menurut Yulia dan Kristinawati (2009: 
97) intensitas adalah kekuatan yang berasal dari seseorang yang hebat 
dan penuh semangat berkobar-kobar dan berhubungan dengan 
semangat perasaan emosional. Jadi intensitas merupakan tingkat intens 
atau rutinitas yang dilakukan oleh seseorang untuk melakukan kegiatan 
yang sama secara terus menerus dan tetap dengan penuh semangat 
berkobar-kobar dan bersifat emosional. 
Bermain menurut Rahayu (2006: 132) adalah tindakan atau 
kesibukan sukarela yang dilakukan dalam batas-batas tempat dan 
waktu, berdasarkan aturan-aturan yang mengikat akan tetapi dilakukan 
dilakukan dengan sukarela yang memiliki tujuan untuk menyenangkan 
diri. Sedangkan menurut Hurlock (2006: 320) bermain merupakan 
setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya,
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 tanpa mempertimbangkan hasil akhir yang dilakukan dengan 
sukarela dan tidak ada paksaan atau tekanan dari luar atau kewajiban. 
Jadi bermain adalah kegiatan yang dilakukan dengan sukarela dan tidak 
ada paksaan dalam batas-batas tempat dan waktu, berdasarkan aturan-
aturan yang mengikat yang memiliki tujuan untuk menyenangkan diri. 
Berdasarkan pendapat di atas dapat dipahami bahwa intensitas 
bermain adalah kegiatan yang dilakukan dengan sukarela dan tidak ada 
paksaan dalam batas-batas tempat dan waktu berdasarkan aturan-aturan 
yang mengikat yang memiliki tujuan untuk menyenangkan diri secara 
terus menerus dan tetap. 
Sedangkan pengertian game menurut Luthfie dan Lukfianka 
(2013: 1) adalah game berasal dari bahasa Inggris pertengahan 
gamesone yang memiliki makna menyenangkan, menghibur dan 
sportif. Menurut Fauzia dalam  Harsono (2014: 3) game adalah suatu 
bentuk hiburan yang sering kali dijadikan sebagai penyegar pikiran dari 
rasa penat yang disebabkan oleh aktivitas dan rutinitas. Sedangkan 
menurut Ivan Sibero dalam  Hasono (2014: 3) game merupakan aplikasi 
yang paling banyak digunakan dan dinikmati para pengguna media 
elektronik saat ini. 
Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 
intensitas bermain game adalah rutinitas kegiatan yang dilakukan oleh 
seseorang secara tetap dengan tujuan menyenangkan diri dengan 
memanfaatkan aplikasi media elektronik. 
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b. Indikator Intensitas Bermain Game 
Indikator intensitas bermain game merupakan aspek-aspek dalam 
intensnya bermain game. Permainan game kini memiliki banyak 
penggemar yang rela menghabiskan waktu yang dimiliki hanya untuk 
bermain game. Adapun aspek-aspek bermain game menurut Angela 
dalam rahmat (2018: 538) dibagi menjadi dua yaitu sebagai berikut: 
1) Frekuensi bermain game 
Hal ini menunjukkan bahwa walaupun bermian game setiap hari 
namun tidak sering menghabiskan waktunya hanya untuk 
bermain saja, melainkan mengerjakan hal lain. 
2) Waktu bermain game 
Game membutuhkan perhatian yang lebih dari pemainnya 
sehingga ketika bermain tidak ingin diganggu oleh orang lain 
dan dalam permainan ini waktu yang dipergunakan tidaklah 
sedikit karena game sendiri memiliki fitur yang menarik, selain 
itu macam-macam game tersebut juga dirancang khusus agar 
anak bahkan orang dewasa tertarik untuk bermain game.  
Adapun indikator bermain game menurut Theresia (2012: 11) ada 
empat aspek yang menyebabkan sering bermain game yaitu sebagai 
berikut: 
1)  Intesitas bermain game  
Pemain game selalu menghabiskan lebih banyak waktu bermain, 
sehingga akan menguras waktu efektif yang ada. Terlalu sering 
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bermain game menimbulkan kecanduan dan akan susah terlepas 
dari game tersebut sehingga anak melalaikan hal-hal yang 
penting dan melalaikan kewajibannya. 
2)  Jenis permainan game 
Jenis permainan game dibuat semenarik mungkin agar para 
gamer merasa menikmati permainan game. Bahkan ada juga 
game yang dibuat bertingkat-tingkat atau level-level agar 
menimbulkan rasa penasaran dan ingin mencapai level yang 
lebih tinggi. Semakin tinggi anak sering bermain game, maka 
semakin senang dan menggandrungi permainan game.  
3)  Kecanduan bermain game 
Mengakibatkan para pemain game rela melakukan apa saja demi 
memuaskan hasrat bermain game termasuk menghabiskan 
waktu untuk bermain dan tidak memperdulikan kewajibannya.  
Kecanduan bermain game dapat berupa rasa senang sementara, 
ketidakmampuan untuk mengehentikan aktivitas, keinginan 
lebih dan lebih banyak waktu di depan komputer atau gadget, 
mengabaikan keluarga dan teman-teman, serta merasa kosong 
bila tidak memainkan game.  
4)  Tujuan bermain game 
Bermain game bukan muncul secara tiba-tiba, namun beberapa 
pemain mengatakan bahwa yang mereka rasakan antara lain sepi 
karena tidak ada hiburan. Selain itu, bermain game digunakan 
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untuk melarikan diri dari masalah, perasaan bersalah, tidak 
berdaya, serta menghilangkan kecemasan atau depresi.  
Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dapat diambil 
kesimpulan bahwa indikator-indikator intensitas bermain game adalah 
frekuensi bermain game, waktu bermain game, jenis permainan game, 
kecanduan bermain game, dan tujuan bermain game. 
c. Intensitas Bermain Game 
Intensitas bermain game mencakup dua aspek yakni kuantitas dan 
aktivitas yang mengarah pada seringnya seorang individu bermain 
game dengan melihat jenis game secara bersama-sama (Malahayati, 
2012). Adapun kedua aspek tersebut dijelaskan sebagai berikut:   
1)  Kuantitas 
  Kuantitas adalah durasi atau waktu yang digunakan untuk bermain 
game. Durasi bermain game adalah lama waktu yang digunakan 
individu setiap kali bermain game. Durasi bermain game dikatakan 
tinggi apabila bermain dengan durasi lebih dari 5 jam, 3-5 jam 
tergolong sedang, dan 1-2 jam tergolong rendah. 
2)  Aktivitas 
 Aktivitas adalah seberapa sering seseorang melakukan aktivitas 
bermain game atau aktivitas adalah frekuensi bermain game. 
Frekuensi bermain game dikatakan tinggi apabila individu bermain 
dengan frekuensi setiap hari, 3-5 kali dalam seminggu tergolong 
sedang dan 2 kali dalam seminggu tergolong rendah.   
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Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa jika seseorang memiliki 
intensitas bermain game yang cukup tinggi, maka seseorang akan 
memikirkan game secara terus menerus dan berakibat dapat 
mengganggu konsentrasi belajar serta suka menghindari pelajaran yang 
menyebabkan prestasi belajar seseorang menjadi turun. 
d. Dampak atau Pengaruh Bermain Game 
Tingginya intensitas bermain game memberikan berbagai 
macam dampak atau pengaruh baik itu terhadap fisik maupun psikis 
individu. Adapun dampak bermain game adalah sebagai berikut (Drajat, 
2017: 99):  
1) Kesehatan menurun 
2) Munculnya gangguan mental 
3) Menghambat proses pendewasaan diri 
4) Mempengaruhi prestasi belajar anak 
5) Kesulitan bersosialisasi dengan orang lain 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa semakin tinggi motivasi 
seseorang untuk bermain game, maka semakin tinggi pula perilaku 
kecanduan bermain game. Kecanduan bermain game sudah tentu 
memilih menghabiskan waktunya untuk bermain game dari pada 
mengerjakan pekerjaan lain. Perilaku sering menunda-nunda pekerjaan 
dan malas untuk mengerjakannya akan berpengaruh pada prestasi 
akademik. Pengaruh prestasi yang dimaksud adalah prestasi belajar 
yang menurun. 
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e. Jenis-jenis Game 
1) RPG (Role Playing Game) 
Adalah salah satu game yang mengandung unsur experience atau 
levelling dalam gameplay nya. 
2) FPS (First Person Shooting) 
Adalah game yang tembak menembak yang memiliki ciri utamnya 
adalah penggunaan sudut pandang orang pertama yang membuat kita 
dibelakang senjata. 
3) Strategy 
Adalah genre game yang memiliki gameplay untuk mengatur suatu 
unit atau pasukan untuk menyerang markas musuh dalam rangka 
memainkan permainan. 
4) Simulation 
Adalah genre yang mementingkan realisme. 
5) Racing 
Adalah game sejenis racing yang memungkinkan kita untuk 
mengendalikan sebuah kendaraan untuk memenangkan sebuah 
balapan. 
6) Fighting Game 
Adalah genre game bertarung 
7) Arcade 
Adalah salah satu game dengan ciri-ciri permainan pembuatan level 
yang singkat, control yang mudah, karakter yang beraneka ragam, 
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serta tingkat kesulitan yang beraneka ragam (Angela dalam rahmat 
(2018: 539).  
 
2. Prestasi Belajar Sejarah Kebudayaan Islam 
a. Prestasi Belajar 
1) Pengertian Prestasi Belajar 
Prestasi belajar merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan 
dari kegiatan belajar, karena kegiatan belajar merupakan proses, 
sedangkan prestasi merupakan hasil dari proses belajar. Menurut 
Arifin (1991: 2) kata prestasi berasal dari bahasa belanda “prestatie” 
kemudian dalam bahasa Indonesia menjadi “prestasi” yang berarti 
hasil dari sebuah usaha. Prestasi adalah hasil yang dicapai seseorang 
ketika mengerjakan tugas atau kegiatan tertentu (Tu’u, 2008: 75).  
Menurut Gagne dalam Susanto (2013: 1) belajar adalah suatu 
proses memperoleh motivasi dalam pengetahuan, keterampilan, 
kebiasaan dan tingkah laku. Menurut Slameto dalam Hamid (2013: 
14) belajar adalah proses usaha yang dilakukan seseorang untuk 
memperoleh perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan 
sebagai hasil pengalamannya dalam interaksi dengan lingkungan. 
Belajar juga dikatakan sebagai suatu proses yang memungkinkan 
seseorang memperoleh dan membentuk kompetensi, keterampilan 
dan sikap yang baru (Khodijah, 2014: 50). 
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Berdasarkan beberapa pengertian di atas maka dapat 
disimpulkan bahwa belajar adalah suatu proses yang dilakukan 
seseorang untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan 
membentuk kompetensi serta tingkah laku secara keseluruhan 
sebagai hasil pengalamannya dalam interaksi dengan lingkungan. 
Prestasi belajar menurut Tirtonegoro dalam Suharto dan 
Makruf (2013: 86) adalah penilaian hasil usaha belajar yang 
dinyatakan dalam bentuk simbol, angka, huruf, maupun kalimat yang 
dapat mencerminkan hasil yang sudah dicapai oleh setiap anak 
dalam periode tertentu. Menurut Isnanto dalam Suharto dan Makruf 
(2013: 86) prestasi belajar adalah hasil yang telah dicapai setelah 
seseorang atau siswa mendapat pengajaran dalam waktu tertentu. 
Sedangkan menurut Tu’u (2008: 75) prestasi belajar adalah hasil 
belajar yang dicapai siswa ketika mengikuti dan mengerjakan tugas 
dan kegiatan pembelajaran di sekolah. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar adalah hasil 
yang telah dicapai setelah seseorang atau siswa dinyatakan dalam 
bentuk simbol, angka, huruf, maupun kalimat yang dapat 
mencerminkan hasil yang sudah dicapai setelah mendapat 
pengajaran dalam waktu tertentu di sekolah. 
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2) Pentingnya Prestasi Belajar 
Semua yang ada di dunia ini sudah tergambarkan lewat Al-
Qur’an. Seperti prestasi belajar juga terdapat dalam Al-Qur’an 
meskipun tidak secara terang-terangan di jelaskan. Sebagaimana 
firman Allah dalam Q.S. Al-Baqarah ayat 31-33: 
َۡىَّهَعَوَۡۡوَداَءَۡٓءب ًَ  َس  لۡٱًَۡۡهَعۡ  ُىهَضَسَعۡ َُّىثَۡبهَّهُكِۡئ
ٓ ََٰه ًَ
 نٱِۡتَكِۡۡب َۢ َأَۡلَبَقف
ُ ٍَِى 
ۡۡ ٍَ ُِقِد ََٰصۡ  ُىخُُكٌِۡإِۡءَٓلَُؤٓ ََٰهِۡٓءب ًَ  َسِأب١١ْۡۡۡاُىنَبقَۡۡٓبَُنَۡى
 هِعَۡلَََۡكُ ََٰح  بُس 
َۡۡجََأَۡكََِّإۡ َۡۖٓبَُخ  ً َّهَعۡبَيۡ َِّلَإُۡىُِهَع  نٱُۡۡىُِكَح  نٱۡ١٣َۡۡۡلَبقُۡىه  ِئب َۢ َأُۡوَدَب ـ
ٓ َََٰ 
َۡۡ َأب َۢ َأۡٓب ًَّ ََهفۡ ۡۖ  ىِِهٓئب ًَ  َسِأبَُۡىه  َعأۡ ٍٓ َِِّإۡ  ىُكَّنُۡمَقأۡ  َىَنأَۡلَبقۡ  ىِِهٓئب ًَ  َسِأبُۡىه 
َۡۡب  ُ َغِۡث ََٰى ًََٰ َّسنٱَۡۡوِۡض  َز  لۡٱۡۡ ٌَ ى ًُ ُخ  َكحۡ  ُىخُُكۡبَيَوۡ ٌَ وُد  ُبحۡبَيَُۡىه  َعأَو١١ۡۡ 
“(31) Dan Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-
benda) seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada para 
Malaikat lalu berfirman: "Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-
benda itu jika kamu mamang benar orang-orang yang benar! (32) 
Mereka menjawab: "Maha Suci Engkau, tidak ada yang kami ketahui 
selain dari apa yang telah Engkau ajarkan kepada kami; 
sesungguhnya Engkaulah Yang Maha Mengetahui lagi Maha 
Bijaksana (33) Allah berfirman: "Hai Adam, beritahukanlah kepada 
mereka nama-nama benda ini". Maka setelah diberitahukannya 
kepada mereka nama-nama benda itu, Allah berfirman: "Bukankah 
sudah Ku-katakan kepadamu, bahwa sesungguhnya Aku mengetahui 
rahasia langit dan bumi dan mengetahui apa yang kamu lahirkan dan 
apa yang kamu sembunyikan?” (Depag RI, 2010: 65) 
 
Penjelasan ayat di atas ada empat hal yang dapat diketahui 
yaitu pertama, Allah SWT dalam ayat tersebut bertindak sebagai 
guru memberikan pengajaran kepada Nabi Adam AS., kedua, para 
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malaikat tidak memperoleh pengajaran sebagaimana yang telah 
diterima Nabi Adam AS., ketiga, Allah SWT memerintahkan kepada 
Nabi Adam agar mendemonstrasikan ajaran yang diterima di 
hadapan para malaikat, dan keempat, materi evaluasi atau yang 
diujikan haruslah yang pernah di ajarkan. Oleh karena itu, dapat 
dipahami bahwa untuk menjadikan seorang siswa beprestasi dalam 
belajar, maka seorang guru harus memberikan pengajaran atau 
pelajaran terlebih dahulu serta pada saat evaluasi pembelajaran 
materi yang diujikan haruslah sama dengan apa yang pernah di 
ajarkan sebelumnya. Setelah pelajaran berlangsung maka siswa 
harus mampu mempraktikkannya dalam kehidupan sehari-hari. 
Apabila semua hal tersebut mampu dilaksanakan maka prestasi 
belajar dapat tercapai. 
Prestasi belajar semakin terasa penting diperhatikan karena 
memiliki beberapa fungsi utama (Arifin dalam Suharto dan Makruf, 
2013: 87) yaitu sebagai berikut: 
a) Prestasi belajar sebagai indikator kualitas dan kuantitas 
pengetahuan yang telah dikuasai siswa  
b) Prestasi belajar siswa merupakan pemusatan dan muara 
hasrat keingintahuan 
c) Prestasi belajar merupakan indikator intern dan ekstern dari 
suatu kegiatan pendidikan 
d) Pretasi belajar dapat dijadikan indikator daya serap siswa 
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Jadi dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar sangat penting 
untuk mengetahui hasil yang telah dicapai oleh siswa dalam suatu 
kegiatan pendidikan. Prestasi belajar juga ikut memberi kontribusi 
bagi keberhasilan siswa. Oleh karena itu, prestasi belajar pada siswa 
harus mendapat perhatian yang serius dari orang-orang yang ada di 
lingkungannya terutama keluarganya.   
3) Faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar 
Prestasi siswa dalam pembelajaran dapat di pengaruhi oleh 
metode dan strategi guru dalam proses belajar mengajar. Namun 
masih ada faktor lain yang penting dan mendasar yang ikut memberi 
kontribusi bagi keberhasilan siswa mencapai hasil belajar yang baik. 
Faktor-faktor tersebut menurut Sangalang (Tu’u, 2008: 78-81) antara 
lain: 
a) Faktor kecerdasan 
Kecerdasan menyangkut kemampuan yang luas, tidak hanya 
kemampuan rasional memahami, mengerti, memecahkan 
masalah, tetapi termasuk kemampuan mengatur perilaku 
berhadapan dengan lingkungan yang berubah dan kemampuan 
belajar dari pengalamannya. Tinggi rendahnya kecerdasan 
yang dimiliki seorang siswa sangat menentukan 
keberhasilannya mencapai prestasi belajar, termasuk prestasi-
prestasi lain sesuai macam-macam kecerdasan yang menonjol 
yang ada pada dirinya. 
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b) Faktor Bakat 
Bakat adalah kemampuan yang ada pada seseorang yang 
dibawanya sejak lahir, yang diterima sebagai warisannya dari 
orang tua. Bakat-bakat yang dimiliki oleh siswa apabila diberi 
kesempatan dikembangkan dalam pembelajaran, akan dapat 
mencapai prestasi yang tinggi. Sebaiknya, seorang siswa ketika 
akan memilih bidang pendidikannya, sebaiknya 
memperhatikan aspek bakat yang ada padanya. 
c) Faktor minat dan perhatian 
Minat adalah kecenderungan yang besar terhadap sesuatu. 
Perhatian adalah melihat dan mendengar dengan baik dan teliti 
terhadap sesuatu. Minat dan perhatian biasanya berkaitan erat.    
Apabila seorang siswa menaruh minat pada satu mata pelajaran 
tertentu, biasanya cenderung untuk memperhatikannya dengan 
baik. Minat dan perhatian yang tinggi pada mata pelajaran 
akan memberi dampak yang baik bagi prestasi belajar siswa. 
 
 
d) Faktor motif 
Motif adalah dorongan yang membuat seseorang berbuat  
sesuatu. Motif selalu mendasari dan mempengaruhi setiap 
usaha serta kegiatan seseorang untuk mencapai tujuan yang  
diinginkan. Dalam belajar, kalau siswa mempunyai motif yang 
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baik dan kuat, hal itu akan memperbesar usaha dan 
kegiatannya mencapai prestasi yang tinggi. Siswa yang 
kehilangan motivasi dalam belajar akan memberi dampak 
kurang baik bagi prestasi belajarnya. 
e) Faktor cara belajar  
Cara belajar siswa yang efisien memungkinkan mencapai 
prestasi lebih tinggi dibandingkan dengan cara belajar yang 
tidak efisien. Cara belajar yang efisien sebagai berikut: 
(1) Berkonsentrasi sebelum dan pada saat belajar 
(2) Segera mempelajari kembali bahan yang telah diterima 
(3) Membaca dengan teliti dan baik bahan yang sedang 
dipelajari, dan berusaha menguasainya dengan sebaik-baiknya. 
 (4) Mencoba menyelesaikan dan melatih mengerjakan soal-
soal. 
f) Faktor lingkungan keluarga 
Keluarga merupakan salah satu potensi yang besar dan positif 
memberi pengaruh pada prestasi siswa. Maka orang tua 
sepatutnya mendorong, memberi semangat, membimbing, dan 
memberi teladan yang baik kepada anaknya. Selain hal itu, 
perlu suasana hubungan dan komunikasi yang lancar antara 
orang tua dengan anak-anak serta keadaan keuangan keluarga 
tidak kekurangan, sehingga dapat memenuhi kebutuhan hidup 
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dan kelengkapan belajar anak. Hal-hal tersebut ikut 
mempengaruhi prestasi belajar siswa. 
g)  Faktor sekolah 
Selain keluarga, sekolah adalah lingkungan kedua yang 
berperan besar memberi pengaruh pada prestasi belajar siswa. 
Oleh karena itu, sekolah merupakan lingkungan pendidikan 
yang terstruktur, memiliki sistem dan organisasi yang baik 
bagi penanaman nilai-nilai etik, moral, mental, spiritual, 
disiplin, dan ilmu pengetahuan. 
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 
prestasi belajar SKI terdapat dua faktor yang dapat mempengaruhi 
hasil belajar siswa setelah siswa melakukan belajar, yaitu faktor 
internal yang terdiri dari fisiologi yang berkaitan dengan kesehatan 
dan pancaindra dan psikologis yang berkaitan dengan intelegensi, 
sikap, motivasi siswa. Serta faktor eksternal yang terdiri dari 
beberapa faktor yang terdapat di lingkungan siswa itu sendiri. 
Faktor-faktor tersebut dapat mengetahui hasil dari belajar siswa 
baik yang positif maupun negatif. 
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4)  Bentuk dan Wujud Prestasi Belajar 
Menurut Ahmadi dalam Suharto dan Makruf (2013: 88-89) 
bentuk dan wujud prestasi belajar diantaranya adalah sebagai 
berikut: 
a) Keterampilan kognitif 
b) Nilai 
c) Strategi kognitif 
d) Informasi verbal 
e) Keterampilan motorik 
f) Sikap 
g) Kemampuan berfikir asosiatif dan rasional (daya nalar dan 
logika) 
h) Perubahan kebiasaan 
Prestasi belajar memiliki bentuk dan wujud yang terjadi pada 
diri siswa. Semua bentuk dan wujud tersebut harus dapat digunakan 
dan dimanfaatkan sebaik mungkin agar dapat menunjang 
keberhasilan siswa. Prestasi belajar tidak selalu berbentuk dan 
berwujud pengetahuan saja, namun dapat berbentuk ketrampilan dan 
sikap/tingkah laku siswa pada kehidupan sehari-hari. 
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b. Sejarah Kebudayaan Islam 
1)  Pengertian Sejarah Kebudayaan Islam 
Menurut Susmihara (2013: 2) sejarah merupakan cabang ilmu 
pengetahuan yang mengkaji secara sistematis keseluruhan 
perkembangan proses perubahan dinamika kehidupan masyarakat 
dengan segala aspek kehidupannya yang terjadi di masa lampau. 
Menurut Hanafi dalam Prastowo (2014: 377) sejarah adalah berita, 
atau cerita peristiwa masa lalu yang mempunyai asal-muasal tertentu. 
Sedangkan menurut Hanafi (2009: 4) sejarah berasal dari kata Syajara 
yang berarti perselisihan, pertentangan, pergulatan, atau perlawanan 
atau secara terminologi adalah berita atau cerita yang menggambarkan 
perlawanan satu kelompok dengan kelompok lainnya atau satu 
gagasan dengan gagasan lainnya yang terjadi dalam satu tempat dan 
waktu tertentu. 
Jadi dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 
sejarah adalah berita atau cerita yang secara sistematis 
menggambarkan keseluruhan perkembangan proses perubahan 
dinamika kehidupan masyarakat dengan segala aspek kehidupannya 
yang terjadi di masa lampau dalam satu tempat dan waktu tertentu. 
Kata kebudayaan berasal dari bahasa Sansekerta budhayah yang 
berarti budi dan akal, atau hal-hal yang bersangkutan dengan budi dan 
akal (Susmihara, 2013: 15). Menurut Nata (2010: 276) kebudayaan itu 
amat beragam, namun hakikatnya adalah produk akal pikiran, hati, 
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jiwa dan raga manusia. Sedangkan menurut Koentjaraningrat dalam 
Susmihara (2013: 16) kebudayaan adalah keseluruhan gagasan, karya, 
dan hasil kelakuan manusia yang teratur oleh tata kelakuan yang harus 
didapat dari belajar, dan dibiasakan beserta keseluruhan dari hasil budi 
dan karyanya itu tersusun dalam kehidupan masyarakat. 
Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan kebudayaan 
adalah hal-hal yang bersangkutan dengan budi, akal pikiran, hati, jiwa 
dan raga manusia serta hasil kelakuan manusia yang teratur oleh tata 
kelakuan yang harus didapat dari belajar. 
Secara substansial mata pelajaran sejarah kebudayaan Islam 
memiliki kontribusi dalam memberikan motivasi kepada peserta didik 
untuk mengenal, memahami, menghayati sejarah kebudayaan Islam 
yang mengandung nilai-nilai kearifan yang dapat digunakan untuk 
melatih kecerdasan, membentuk sikap, watak dan kepribadian peserta 
didik (Permenag No. 2, 2008: 51). Menurut Hanafi (2009: 3) sejarah 
kebudayaan Islam adalah salah satu bagian mata pelajaran pendidikan 
agama Islam yang diarahkan untuk menyiapkan peserta didik untuk 
mengenal, memahami, menghayati sejarah kebudayaan Islam yang 
kemudian menjadi dasar pandangan hidupnya melalui kegiatan 
bimbingan, pengajaran, latihan, penggunaan pengamatan dan 
pembiasaan. Menurut Asrofudin (2010: 2) sejarah kebudayaan Islam 
sebagai pengetahuan yang menggali nilai, makna, ibrah, atau hikmah, 
dalil dan teori dari fakta sejarah yang ada. Jadi sejarah kebudayaan 
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Islam tidak saja merupakan transfer of knowledge tetapi juga 
pendidikan nilai (value education). 
Berdasarkan beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan 
bahwa sejarah kebudayaan Islam adalah salah satu bagian mata 
pelajaran pendidikan agama Islam yang diarahkan untuk menyiapkan 
peserta didik untuk mengenal, memahami, menghayati sejarah 
kebudayaan Islam yang kemudian menjadi dasar pandangan hidupnya 
melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, latihan, penggunaan 
pengamatan dan pembiasaan yang dapat digunakan untuk melatih 
kecerdasan, membentuk sikap, watak dan kepribadian peserta didik. 
Jadi, prestasi belajar sejarah kebudayaan Islam adalah hasil yang 
telah dicapai oleh seseorang atau siswa setelah mengenal, memahami, 
menghayati sejarah kebudayaan Islam yang kemudian menjadi dasar 
pandangan hidupnya melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, latihan, 
penggunaan, pengamatan dan pembiasaan setelah mendapat 
pengajaran SKI dalam waktu tertentu. Dasar yang digunakan untuk 
mempelajarai Sejarah Kebudayaan Islam adalah Al Quran, 
sebagaimana firman Allah SWT. dalam Q.S. Yusuf ayat 111: 
 َۡدَقنٍِۡۡنُْو ِّلۡۡٞةَس  بِعۡ  ىِهِصََصقٍِۡفۡ ٌَ بَك ِۡب ََٰب  َن  لۡٱَٰۡۡيََسخ  ُفَۡبٗثَِدَحۡ ٌَ بَكۡبَي 
َۡۡقَِد  َصحٍِۡك ََٰنَوٌِرَّنٱَۡۡمُِص  َفحَوِۡه  َ ََدَۡ ٍَ  ُ َبۡۡٗت ًَ  حَزَوۡيُٗدهَوۡ  ء  ٍ َشۡ ِّمُك 
ۡۡ ٌَ ُىُِي  ُؤَۡ  و  َىقِّن١١١ۡ 
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“Sesungguhnya pada kisah-kisah mereka itu terdapat pengajaran bagi 
orang-orang yang mempunyai akal. Al Qur’an itu bukanlah cerita 
yang dibuat-buat, akan tetapi membenarkan (kitab-kitab) yang 
sebelumnya dan menjelaskan segala sesuatu, dan sebagai petunjuk dan 
rahmat bagi kaum yang beriman”. (Depag RI, 2010: 248) 
 
Penjelasan dari ayat di atas adalah pengetahuan sejarah dapat 
dijadikan sebagai modal untuk menghindari berbuatan buruk yang 
akan terjadi dan membuka kemungkinan untuk melakukan sesuatu 
yang lebih baik. Sejarah bukanlah nostalgia ke masa lalu tetapi 
merupakan sebuah dialog yang terus menerus dengan masa sekarang 
dan masa yang akan datang. Seseorang cukup menelusuri jejak-jejak 
yang masih ada pada saat ini untuk mengetahui sebuah peristiwa pada 
masa lalu. Seseorang dengan cara ini dapat mempelajari banyak hal 
dari masa lalu untuk membangun masa depan yang lebih baik. 
2)  Tujuan Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 
Menurut Prastowo (2015: 389-390) tujuan pembelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam adalah sebagai berikut: 
a) Siswa mampu memahami sejarah kebudayaan Islam 
(1) Memiliki pengetahuan dan pemahaman tentang peristiwa sejarah 
dalam dunia Islam. 
(2) Memiliki kemampuan berfikir yang kritis yang dapat digunakan 
untuk mengkaji sebagai informasi yang sampai kepadanya guna 
menentukan keahlian informasi tersebut. 
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(3) Memiliki keterampilan sejarah yang dapat digunakan untuk 
mengkaji sebagai informasi yang sampai kepadanya guna 
menentukan keahlian informasi tersebut. 
(4) Memahami dan mengkaji setiap dinamika yang terjadi dalam 
masyarakat dan memiliki keterampilan sejarah yang dapat 
dimanfaatkan untuk mengembangkan kemampuan berfikir kritis 
dan analisis. 
b) Siswa mampu memiliki wawasan sejarah 
(1) Memiliki wawasan mengenai dinamika dan perubahan dalam 
sejarah sebagai satu kesatuan dimensi waktu, masa lalu, masa kini 
dan masa yang akan datang. 
(2)  Memiliki wawasan mengenai rangkaian kasualitas sejarah.  
(3) Memiliki kemampuan belajar dan mengambil ibrah dari masa 
lalu untuk memahami kehidupan masa kini dan mengupayakan 
perubahan yang lebih baik di masa yang akan datang. 
c) Siswa memiliki kesadaran sejarah 
(1) Menyadari nilai penting dan kekuatan waktu yang terus berjalan 
ke depan dan tidak bisa diulang lagi. 
(2) Mengenali bahwa perubahan adalah kemestian hukum sejarah. 
(3) Mengambil dari para tokoh sejarah dan masyarakat untuk 
melakukan perubahan yang lebih baik. 
Kesimpulannya bahwa tujuan pembelajaran SKI merupakan 
sebuah pencapaian prestasi peserta didik yang digunakan peserta 
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didik sebagai motivasi dengan harapan dapat terwujud kepribadian 
Muslim yang luhur dan bijaksana sehingga dapat mencapai sebuah 
prestasi yang diinginkan. 
3) Ruang Lingkup Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI)  
Ruang lingkup mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 
(SKI) kelas XI di Madrasah Aliyah berdasarkan keputusan Majelis 
DIKDASMEN PWM Jawa Tengah Tahun 2009 meliputi: 
a)  Proses lahirnya  bani Umayyah di Damaskus 
b)  Fase-fase pemerintahan dinasti bani Umayyah di Damaskus 
c)  Keberhasilan-keberhasilan yang dicapai pada bani Umayyah di 
Damaskus 
d) Perkembangan peradaban dan ilmu pengetahuan bani 
Umayyah di Damaskus 
e) Pusat-pusat peradaban Islam pada masa bani Umayyah di 
Damaskus 
f) Peninggalan-peninggalan peradaban Islam masa bani Umayyah 
di Damaskus 
g) Faktor-faktor penyebab runtuhnya bani Umayyah di Damaskus 
Berdasarkan ruang lingkup di atas, indikator yang digunakan 
dalam penelitian ini sebagai berikut (Majelis DIKDASMEN PWM 
Jawa Tengah Silabus SKI: 2009): 
Tabel 2.1. Indikator SKI Kelas XI  
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Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indikator 
3. Memahami, merapkan, 
dan menganalisis 
pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural, 
dan metakognitif 
berdasarkan rasa ingin 
tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, 
seni, budaya, dan 
humaniora dengan 
wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, kenegaraan, 
dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan 
pengetahuan prosedural 
pada bidang kajian yang 
spesifik sesuai dengan 
bakat dan minatnya untuk 
memecahkan masalah 
3.1. Menganalisis 
proses  lahirnya  
bani Umayyah di 
Damaskus 
3.2. Memahami 
fase-fase 
pemerintahan bani 
Umayyah di 
Damaskus 
3.1.1 Dapat 
menjelaskan sejarah 
berdirinya bani 
Umayyah di 
Damaskus 
3.2.1 Dapat 
menjelaskan biografi 
Mu’awiyah bin Abu 
Sofyan 
3.2 2 Dapat 
menjelaskan usaha-
usaha Mu’awiyah bin 
Abu Sofyan 
3.3 3 Dapat 
menjelaskan jasa-jasa 
Mu’awiyah bin Abu 
Sofyan 
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3. Hubungan Antara Intensitas Bermain Game dengan Prestasi Belajar 
Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) 
Aktifitas bermain game termasuk memakan waktu yang cukup 
banyak dibandingkan waktu yang digunakan untuk belajar, semakin banyak 
waktu tersita untuk bermain game maka secara otomatis waktu yang 
digunakan untuk belajar akan berkurang. Lawrence menyampaikan hal ini 
merupakan sebuah keprihatinan yang muncul akibat media ini (dalam 
Claridge: 2003). Sejumlah pihak seperti orang tua dan guru berpendapat 
permainan komputer terlalu menyita perhatian anak-anaknya dan 
mengurangi hasil belajar mereka. Semakin tinggi intensitas seseorang dalam 
bermain game komputer sejalan dengan semakin lama durasi waktu yang 
dipakai untuk aktivitas tersebut. 
Menurut Gentile dalam Malahayati (2012) bahwa sebagian besar 
anak yang bermain game melakukannya karena berusaha untuk lari dari 
masalah yang sedang dialami. Proses belajar dan sosialisasi anak tidak 
jarang juga memiliki masalah-masalah yang dapat terjadi dalam lingkungan 
sekolahnya. Anak yang memiliki masalah sosial dengan teman-temannya, 
maupun masalah pelajaran yang susah dimengerti, akan membuat anak lari 
dan mencari jalan keluar yang lebih mudah lewat bermain game. Karakter 
game yang apabila gugur dapat kembali mengulang hingga selesai menjadi 
salah satu hal yang membuat anak senang dalam bermain game, sehingga 
anak terlarut-larut dalam game tersebut dan lupa akan kewajibannya untuk 
belajar. Aktivitas belajar anak yang kemudian terlupakan ini, akan membuat 
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anak mengalami penurunan minat belajar di sekolah yang akan berlanjut 
pada menurunnya prestasi belajar anak yang ditinjau dari nilai hasil belajar 
anak.  
 
H. Kajian Penelitian Terdahulu 
 Skripsi Sri Rejeki (2012) IAIN Surakarta yang berjudul 
“Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Dengan Kedisiplinan Shalat 
Fardhu Remaja Di Kelurahan Nepen Kecamatan Teras Kabupaten 
Boyolali Tahun 2016”. Dalam penelitian ini, diperoleh perhitungan rhitung  -
0,976, p = 0,004, dengan N=142, taraf kesalahan 5%. Sehingga Ha : 
diterima dan Ho : ditolak, artinya terdapat hubungan yang negatif antara 
intensitas bermain game dengan kedisiplinan shalat fardhu remaja. 
Dijelaskan lebih lanjut bahwa intensitas bermain game diketahui sebanyak 
20 remaja atau 24,7% berada pada kategori rendah, sebanyak 87 remaja 
atau 61,3% berada pada kategori sedang, dan 35 remaja atau 14% pada 
kategori tinggi. Rata-rata remaja mempunyai intensitas bermain game 
pada kategori sedang. Selanjutnya didapati pula gambaran kedisiplinan 
shalat fardhu yang mayoritas memiliki kedisiplinan shalat fardhu dalam 
kategori sedang sebanyak 70 remaja atau 49,3%, artinya remaja memiliki 
semangat tinggi dalam melaksanakan shalat fardhu jika remaja memiliki 
intensitas bermain game pada kategori yang rendah saat berada di 
lingkungan rumah. 
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 Penelitian ini membahas tentang hubungan intensitas bermain 
game dengan kedisiplinan shalat fardhu remaja sedangkan penulis 
membahas tentang intensitas bermain game dengan prestasi belajar sejarah 
kebudayaan Islam. Tetapi penelitian ini juga memiliki kesamaan yaitu 
sama-sama membahas tentang intensitas bermain game hanya saja fokus 
penelitian ini terletak pada kedisiplinan shalat fardhu sedangkan peneliti 
membahas tentang prestasi belajar Sejarah Kebudayaan Islam. 
 Skripsi Muhammad Abdurafiq (2012) IAIN Surakarta yang 
berjudul “Hubungan Intensitas Pemanfaatan Sumber Belajar Perpustakaan 
Sejarah Dengan Prestasi Belajar Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) Siswa 
Kelas VIII Di MTS Negeri I Surakarta Tahun Ajaran 2015/2016”. 
Terdapat hubungan positif signifikan antara Intensitas Pemanfaatan 
Sumber Belajar Perpustakaan Sejarah dengan Prestasi Belajar Sejarah 
Kebudayaan Islam (SKI). Ditunjukkan dengan perhitungan rhitung (0,582) > 
rtabel (0,195), maka dapat dilihat adanya hubungan intensitas pemanfaatan 
sumber belajar perpustakaan sejarah dengan prestasi belajar sejarah 
kebudayaan islam (SKI). Jadi intensitas pemanfaatan sumber belajar 
perpustakaan sejarah yang baik dalam rangka menunjang keberhasilan 
siswa dalam belajar, maka prestasi belajar sejarah kebudayaan Islam (SKI) 
akan semakin baik dan meningkat. Penelitian ini sama-sama membahas 
tentang prestasi belajar Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) hanya saja 
penelitian Muhammad Abdurafiq fokus pada pengaruhnya intensitas 
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pemanfaatan sumber belajar perpustakaan sejarah, sedangkan fokus 
penulis terletak pada intensitas bermain game. 
 Skripsi Sri Samsiyati (2011) IAIN Surakarta yang berjudul 
“Hubungan Antara Kedisiplinan Belajar Siswa Dengan Hasil Belajar 
Sejarah Kebudayaan Islam Kelas VIII Di MTS N Teras Boyolali Tahun 
Ajaran 2014/2015”. Terdapat hubungan antara kedisiplinan belajar siswa 
dengan hasil belajar sejarah kebudayaan Islam kelas VIII dengan hasil 
perhitungan korelasi dengan rtabel dan taraf signifikan 5% yaitu 0,202, 
karena rhitung (0,216) > rtabel (0,202) maka hipotesis diterima. Nilai korelasi 
positif bermakna semakin baik kedisiplinan belajar siswa maka semakin 
baik pula hasil belajar sejarah kebudayaan Islam kelas VIII di MTs N 
Teras Boyolali. 
 Penelitian yang dilakukan oleh Sri Samsiyati untuk mengetahui ada 
tidaknya hubungan kedisiplinan belajar siswa dengan hasil belajar sejarah 
kebudayaan Islam, sedangkan penelitian yang penulis lakukan adalah 
untuk mengetahui hubungan intensitas bermain game dengan prestasi 
belajar sejarah kebudayaan Islam. Penelitian yang dilakukan oleh penulis 
memiliki kesamaan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sri Samsiyati 
yaitu sama-sama membahas tentang hasil belajar atau prestasi belajar 
sejarah kebudayaan Islam siswa. Namun penelitian Sri Samsiyati  
dilakukan di tingkat Madrasah Tsanawiyah, sedangkan penulis melakukan 
penelitian di tingkat Madrasah Aliyah. 
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I. Kerangka Berpikir 
Pada zaman serba canggih seperti sekarang ini, game di rancang 
sedemikian rupa menarik agar para pemain game semakin penasaran dan 
semakin ingin memperoleh nilai yang tinggi pada saat memainkan game 
tersebut. Ketidakmampuan siswa dalam mengatur waktunya untuk 
bermain game, maka siswa akan hilang kendali dan akan kurang 
mengadaptasi dampak negatif yang timbul dari bermain game. Bermain 
game memiliki berbagai dampak negatif jika dibandingkan dengan 
dampak positifnya, misalnya siswa akan malas belajar dan sering 
menggunakan waktu luang mereka untuk bermain game, siswa akan 
mencuri-curi waktu dari jadwal belajar mereka untuk bermain game dan 
siswa akan mengurangi waktu untuk bersosialisasi dengan teman sebaya 
mereka. Bermain game bagi siswa yang terlalu berlebihan dapat 
membuang waktu dengan percuma, sehingga dapat mengakibatkan siswa 
lalai dengan kewajiban utamanya yaitu belajar. Jika ini berlangsung terus 
menerus dan dalam jangka waktu lama, diperkirakan siswa akan menarik 
diri pada pergaulan sosial dan bisa berakibat terhadap hasil belajar siswa di 
sekolah. Oleh karena itu, bermain game yang berlebihan memiliki 
pengaruh yang negatif terhadap kegiatan belajar siswa terutama terhadap 
prestasi belajarnya. 
Kedisiplinan seseorang dalam belajar juga dapat mencakup 
kedisiplinan seseorang dalam hal penggunaan waktu. Seseorang yang rajin 
dan bersunggung-sungguh dalam belajar biasanya memiliki manajemen 
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waktu yang cukup baik dan tentu saja dapat membagi waktunya dengan 
baik. Oleh karena itu, siswa yang rajin belajar dan dapat memanajemen 
waktunya dengan baik sudah tentu memiliki prestasi belajar yang baik 
dalam semua mata pelajaran, terutama mata pelajaran Sejarah Kebudayaan 
Islam yang terbilang mata pelajaran yang sulit. Jika siswa dapat membagi 
waktunya antara bermain game dan belajar, maka mereka akan mampu 
memperoleh prestasi belajar Sejarah Kebudayaan Islam yang baik dan 
memuaskan. Dengan demikian diharapkan bahwa siswa dapat terhindar 
dari menyia-nyiakan waktu dengan bermain game secara berlebihan dan 
fokus pada tugas utamanya yaitu belajar. 
Berdasarkan uraian tersebut dapat dilihat bahwa bermain game 
memiliki pengaruh terhadap kegiatan belajar siswa yang mengarah 
terhadap turunnya prestasi belajar SKI. Dengan demikian siswa 
diharapkan mampu memanajemen waktunya dengan baik antara bermain 
game dan belajar. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa terdapat 
korelasi antara intensitas bermain game dengan prestasi belajar SKI siswa. 
 
J. Hipotesis 
Hipotesis adalah suatu kesimpulan yang masih kurang atau 
kesimpulan yang masih belum sempurna (Bungin, 2014: 85). Hipotesis 
adalah kebenaran yang lemah. Kebenaran hipotesis dikatakan lemah karena 
kebenarannya baru teruji pada tingkat teori. Untuk menjadi kebenaran yang 
kuat, hipotesis masih harus diuji menggunakan data-data yang dikumpulkan 
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(Purwanto, 2010 : 82). ). Jadi dapat disimpulkan bahwa hipotesis adalah 
sebuah jawaban sementara dan masih berupa kesimpulan yang belum 
sempurna dari sebuah penelitian, sehingga perlu adanya pengujian dan 
pembuktian hipotesis. 
Kemudian yang penulis ambil dalam penelitian ini adalah terdapat 
hubungan antara intensitas bermain game dengan prestasi belajar SKI siswa 
kelas XI MAN 2 Karanganyar tahun ajaran 2018/2019. Seperti halnya 
disebutkan dalam teori Ilmina Ula (2012), bahwa kemajuan teknologi telah 
merubah segalanya, pelajar lebih suka bermain game ketimbang belajar 
ataupun yang lainnya, peran dari guru dan orang tua sangat berpengaruh 
terhadap pengendalian masalah tersebut agar hasil belajar tetap maksimal. 
Adapun rumusan hipotesis tersebut adalah: 
(HA): Terdapat hubungan antara intensitas bermain game dengan prestasi 
belajar SKI siswa 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan penelitian kuantitatif 
dengan menggunakan analisis korelasional. penelitian korelasi atau penelitian 
korelasional adalah penelitian untuk mendeteksi sejauh mana variasi-variasi 
pada suatu faktor berkaitan dengan variasi-variasi pada satu atau lebih faktor 
lain berdasarkan pada koefisien korelasi (Suryabrata, 2002: 24). Sedangkan 
menurut Sangadji dan Sopiah (2010: 26), penelitian kuantitatif adalah 
penelitian yang datanya dinyatakan dalam angka dan dianalisis dengan teknik 
statistik.  
Dalam penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel bebas dan 
variabel terikat. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah intensitas bermain 
game (X), sedangkan variabel terikatnya adalah prestasi belajar SKI siswa 
(Y) dengan menggunakan analisis korelasional tersebut, maka dapat dicari 
hubungan intensitas bermain game dengan preatasi belajar SKI siswa. 
 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat penelitian 
Tempat yang digunakan dalam penelitian ini adalah MAN 2 
Karanganyar yang dahulunya bernama MAN Gondangrejo. MAN 2 
Karanganyar beralamat di jalan raya Solo - Purwodadi Km. 12, Tuban, 
Gondangrejo, Karanganyar. Peneliti mengambil tempat di MAN 2
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Karanganyar dikarenakan banyaknya siswa yang bermain game 
dan prestasi belajar SKI siswa rendah.  
2. Waktu penelitian 
Penelitian ini telah dilakukan selama tujuh bulan diawali dari bulan  
Juni sampai dengan Desember 2018 secara bertahap. 
Tabel 3.1 Perincian Kegiatan Penelitian 
No Kegiatan 
Bulan 
Juni Juli Agst Sept Okt Nov Des 
1 Pengajuan judul        
2 Pembuatan proposal        
3 Uji coba instrumen        
4 Pengambilan data        
5 Pengolahan data        
6 Analisis data        
7 Pembuatan laporan        
 
C. Populasi dan Sampel 
1. Populasi penelitian 
Menurut Bungin (2008: 99), populasi digunakan untuk 
menyebutkan serumpun atau sekelompok objek yang menjadi sasaran 
penelitian. Sedangkan menurut Sugiyono (2014: 80), populasi adalah 
wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau subyek yang 
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 
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peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Adapun 
yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI jurusan 
IPS di MAN 2 Karanganyar dengan jumlah 76 siswa. 
Tabel 3.2 Jumlah Populasi Kelas XI di MAN 2 Karanganyar Tahun 
Ajaran 2018/2019 
No Kelas Jumlah Siswa 
1 XI IPS 1 37 
2 XI IPS 2 39 
Total 76 
 
2. Sampel penelitian 
 Menurut Purwanto (2010: 220), sampel adalah sebagian dari 
populasi yang memiliki ciri yang sama dengan populasi. Sedang menurut 
Sugiyono (2014: 81) sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik 
yang dimiliki oleh populasi. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa 
kelas XI jurusan IPS di MAN 2 Karanganyar yang berjumlah 76 siswa. 
Perhitungan sampel menggunakan rumus Slovin dalam bukunya Burhan 
Bungin (2008: 125) sebagai berikut: 
   
 
        
 
Keterangan: 
n = Sampel 
N = Populasi 
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D = Nilai presisi 95% atau sig. = 0,05 
Maka n = 
  
           
 
 = 63,86 dibulatkan menjadi 64 
 Jadi sampel yang digunakan dalam penelitian ini sejumlah 64 
siswa dari jumlah populasi 76 siswa kelas XI jurusan IPS di MAN 2 
Karanganyar dengan perhitungan menggunakan rumus Slovin. 
3. Teknik sampling 
Teknik sampling merupakan teknik yang digunakan untuk 
pengambilan sampel (Hardi, 2014: 56). Dalam penelitian ini teknik yang 
digunakan dalam menentukan sampel adalah teknik proportional 
stratified random sampling, yaitu teknik yang digunakan bila populasi 
mempunyai anggota/unsur yang tidak homogen dan berstrata 
proporsional (Sugiyono, 2011: 64). Teknik ini digunakan oleh peneliti, 
karena populasi dalam penelitian ini yaitu kelas XI jurusan IPS di MAN 
2 Karanganyar tidak homogen.  
Tabel 3.3 Perincian Jumlah Sampel Perkelas 
Kelas Populasi Sampel 
XI IPS 1 37 
 
  
  
        
XI IPS 2 39   
   
        
Total 76 64 
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D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis 
dalam penelitian, karena tujuan utama penelitian adalah untuk memperoleh 
data (Sugiyono, 2014: 224). Pengumpulan data dalam penelitian 
dimaksudkan untuk memperoleh bahan-bahan, keterangan, kenyataan-
kenyataan, dan informasi yang dapat dipercaya (Widoyoko, 2012: 33). 
Adapun metode yang digunakan peneliti guna pengumpulan data ialah 
sebagai berikut: 
1. Metode kuesioner atau angket 
Untuk mendapatkan data yang diperlukan dalam penelitian ini, alat 
ukur yang digunakan adalah kuesioner (angket). Menurut Widoyoko 
(2012: 33), kuesioner atau angket merupakan metode pengumpulan data 
yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 
pernyataan tertulis kepada responden untuk diberikan respon sesuai 
dengan permintaan pengguna.  
Angket ini digunakan untuk memperoleh data pada variabel X, 
yaitu variabel intensitas bermain game. Peneliti memilih untuk 
menggunakan angket sebagai alat untuk pengumpulan data dikarenakan 
setiap siswa memiliki kecenderungan bermain game yang berbeda-beda.  
Angket dibuat oleh peneliti yang kemudian disebarkan kepada 
responden, yaitu kelas XI jurusan IPS di MAN 2 Karanganyar untuk 
mendapatkan jawaban yang diperlukan dan dijadikan sampel penelitian. 
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2. Tes 
Tes adalah sebuah prosedur sistematik yang dibuat dalam bentuk 
tugas-tugas yang distandarisasikan dan diberikan kepada individu atau 
kelompok untuk dikerjakan, dijawab, atau direspon, baik dalam bentuk 
tertulis, lisan maupun perbuatan (Nasehudin dan Gozali, 2012: 120). 
Metode tes ini digunakan untuk mengukur prestasi belajar Sejarah 
Kebudayaan Islam (SKI) pada siswa kelas XI jurusan IPS di MAN 2 
Karanganyar. 
3. Metode Dokumentasi 
Metode dokumentasi metode yang digunakan untuk 
mengumpulkan data berbentuk dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar, 
atau karya-karya monumental (Sugiyono, 2012: 362). Sedangkan 
menurut Bungin (2014: 154), metode dokumentasi adalah metode yang 
digunakan untuk menelusuri data historis, dapat berbentuk surat-surat, 
catatatan harian, kenang-kenangan, laporan, autobiografi, film, foto, dan 
sebagainya. Metode ini digunakan peneliti untuk memperoleh data 
jumlah siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar guna mengetahui jumlah 
populasi dan mencari jumlah sampel penelitian. 
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E. Instrumen Pengumpulan Data 
1. Definisi Konseptual Variabel 
a. Definisi Konseptual Intensitas Bermain Game 
Intensitas bermain game adalah rutinitas kegiatan yang dilakukan 
oleh seseorang secara tetap dengan tujuan menyenangkan diri 
dengan memanfaatkan aplikasi media elektronik.  
b. Definisi Konseptual Prestasi Belajar SKI Siswa 
Prestasi belajar SKI adalah hasil yang telah dicapai oleh seseorang 
atau siswa setelah mengenal, memahami, menghayati sejarah 
kebudayaan Islam yang kemudian menjadi dasar pandangan 
hidupnya melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, latihan, 
penggunaan, pengamatan dan pembiasaan setelah mendapat 
pengajaran SKI dalam waktu tertentu. 
2. Definisi Operasional Variabel 
a. Definisi Operasional Intensitas Bermain Game 
Intensitas bermain game adalah rutinitas kegiatan yang dilakukan 
oleh seseorang secara tetap dengan tujuan menyenangkan diri 
dengan memanfaatkan aplikasi media elektronik. Untuk mengetahui 
intensitas bermain game pada siswa dikembangkan instrumen 
penelitian berupa angket. Intensitas bermain game pada siswa ini 
diukur lewat indikator, adapun indikator intensitas bermain game 
adalah frekuensi bermain game, waktu bermain game, jenis 
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permainan game, kecanduan bermain game, dan tujuan bermain 
game. 
b. Definisi Operasional Prestasi Belajar SKI Siswa 
Untuk mengetahui prestasi belajar SKI pada siswa akan 
dikembangkan instrumen penelitian berupa tes. Adapun tes 
berbentuk pertanyaan tertutup, setiap item telah tersedia alternatif 
jawaban benar atau salah sehingga responden tinggal memilih 
jawaban yang sesuai. Adapun indikator prestasi belajar SKI adalah 
sejarah berdirinya bani Umayyah di Damaskus, biografi Mu’awiyah 
bin Abu Sofyan, usaha-usaha Mu’awiyah bin Abu Sofyan,dan jasa-
jasa Mu’awiyah bin Abu Sofyan 
 
3. Kisi-kisi Instrumen Penelitian 
a. Kisi-kisi Instrumen Variabel Intensitas Bermain Game 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan scala likert untuk 
variabel intensitas bermain game dengan lima alternatif jawaban, yaitu: 
Selalu (SL), Sering (SR), Kadang-kadang (KD), Jarang (JR), dan Tidak 
Pernah (TP). Untuk scoring penulis melakukan perhitungan skor dengan 
ketentuan sebagai berikut:  
Alternatif Jawaban Skor 
Selalu (SL)  1 
Sering (SR) 2 
Kadang-kadang (KD)  3 
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Jarang (JR) 4 
Tidak Pernah (TP)  5 
 
Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Untuk Intensitas Bermain Game 
Variabel Indikator Intensitas Bermain 
Game 
Jumlah 
Item 
Item  
Intensitas 
Bermain Game 
1. Frekuensi bermain game  6 1, 2, 3, 4, 
5, 6 
2. Waktu bermain game 6 7, 8, 9, 10, 
11, 12 
3. Jenis permainan game  6 13, 14, 15, 
16, 17, 18 
4. Kecanduan bermain game 6 19, 20, 21, 
22, 23, 24 
5. Tujuan bermain game  25, 26, 27, 
28, 29, 30 
 Jumlah 30 30 
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b. Kisi-kisi Instrumen Variabel Prestasi Belajar SKI 
Dalam penelitian ini, menggunakan tes yang dibuat oleh peneliti untuk 
siswa kelas XI jurusan IPS di MAN 2 Karanganyar untuk memperoleh 
data prestasi belajar mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. Untuk 
skor penilaian tes menggunakan dua alternatif jawaban yaitu Benar dan 
Salah dengan ketentuan sebagai berikut: 
Tabel 3.5 Skor Penilaian Tes 
Jawaban Skor 
Benar 1 
Salah 0 
 
Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrumen Untuk Prestasi Belajar SKI 
Kompetensi Inti 
Kompetensi 
Dasar 
Indikator 
Item Jumlah 
Item 
3. Memahami, 
merapkan, dan 
menganalisis 
pengetahuan faktual, 
konseptual, 
prosedural, dan 
metakognitif 
berdasarkan rasa ingin 
3.1. 
Menganalisis 
proses  lahirnya  
bani Umayyah 
di Damaskus 
3.2. Memahami 
fase-fase 
pemerintahan 
3.1.1 Dapat 
menjelaskan 
sejarah 
berdirinya 
bani Umayyah 
di Damaskus 
3.2.1 Dapat 
menjelaskan 
1, 3, 5, 7, 9, 
11, 13 
 
 
 
2, 4, 6, 8, 
10, 12, 14, 
16 
7 
 
 
 
 
 
8 
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tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, 
teknologi, seni, 
budaya, dan 
humaniora dengan 
wawasan 
kemanusiaan, 
kebangsaan, 
kenegaraan, dan 
peradaban terkait 
penyebab fenomena 
dan kejadian, serta 
menerapkan 
pengetahuan 
prosedural pada 
bidang kajian yang 
spesifik sesuai dengan 
bakat dan minatnya 
untuk memecahkan 
masalah 
bani Umayyah 
di Damaskus 
biografi 
Mu’awiyah 
bin Abu 
Sofyan 
3.2 2 Dapat 
menjelaskan 
usaha-usaha 
Mu’awiyah 
bin Abu 
Sofyan 
3.3 3 Dapat 
menjelaskan 
jasa-jasa 
Mu’awiyah 
bin Abu 
Sofyan 
 
15, 17, 19, 
21, 23, 25, 
27, 29 
 
18, 20, 22, 
24, 26, 28, 
30 
 
 
 
8 
 
 
 
 
7 
Jumlah 30 
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F. Teknik Pengujian Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
Uji instrumen merupakan kegiatan menguji intrumen untuk 
mengetahui validitas dan reliabilitas suatu instrumen dari obyek atau gejala 
yang akan diselidiki yang telah tersusun secara sistematis. Suatu instrumen 
yang akan digunakan untuk mengumpulkan data haruslah instrumen yang 
memiliki validitas dan realibilitas yang tinggi. Sebelum angket digunakan 
untuk memperoleh data yang sesungguhnya, maka angket tersebut harus valid 
dan reliabel. Untuk itu perlu diadakan uji coba instrumen kepada siswa kelas 
XI MAN 2 Karanganyar di luar sampel penelitian. Siswa yang digunakan 
dalam uji coba ini diambil dari tiap-tiap kelas diluar sampel. Uji coba yang 
dilakukan dengan cara memberikan angket yang berisi butir-butir pernyataan 
kepada siswa.  
1. Teknik pengujian validitas 
Validitas berhubungan dengan kemampuan untuk mengukur 
secara tepat sesuatu yang diinginkan diukur (Purwanto, 2011: 114). 
Dalam penelitian ini digunakan metode pengujian validitas isi yang dapat 
dilakukan dengan melihat korelasi butir dengan total. Sebuah butir 
dinyatakan valid apabila butir tersebut berkorelasi tinggi dengan totalnya 
(Purwanto, 2011: 123). Untuk mengetahui taraf validitas tiap butir soal 
(item), maka hasil perhitungan yang diperoleh dari tiap-tiap item (rhitung) 
dikonsultasikan dengan rtabel Product Moment dengan taraf signifikan 5%. 
Adapun rumus yang digunakan adalah rumus Product Moment sebagai 
berikut: 
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rXY= 
             
√{          } {          }
 
Keterangan: 
rXY = Korelasi antara skor item dengan skor data 
N = Jumlah subyek 
X = Skor item 
Y = Skor total 
Kriteria uji = jika r hitung ≥ r tabel, maka instrumen dinyatakan valid  
  jika r hitung  r tabel, maka instrumen dinyatakan tidak valid  
  (Sugiyono, 2011: 228). 
2. Teknik pengujian reliabilitas 
Reliabilitas berhubungan dengan ketetapan dan konsistensi 
(Purwanto, 2011: 154). Teknik pengujian reliabilitas dalam penelitian ini 
menggunakan metode belah dua, butir dibagi atas dasar ganjil dan genap, 
korelasi setengah tes dihitung menggunakan rumus Product Moment dan 
rumus setengah tes diubah menjadi rumus penuh menggunakan rumus 
Spearman Brown (Purwanto, 2011: 162). Untuk menghitung korelasi 
setengah tes menggunakan rumus korelasi Product Moment sebagai 
berikut : 
rXY= 
             
√{          } {          }
 
Keterangan: 
rXY = Korelasi antara skor item dengan skor data 
N = Jumlah subyek 
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X = Skor item 
Y = Skor total 
Kemudian korelasi setengah tes diubah menjadi korelasi penuh 
menggunakan rumus Spearman Brown sebagai berikut: 
    = 
         
   
(       
   
)
 
Keterangan: 
r11 = koefisien reliabilitas penuh instrumen 
    
   
 = koefisien reliabilitas setengah instrumen 
Kriteria uji = jika r hitung ≥ r tabel, maka instrumen dinyatakan reliabel 
  jika r hitung  r tabel, maka instrumen dinyatakan tidak reliabel 
  (Sugiyono, 2011: 365). 
 
3. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
a. Hasil Uji Validitas 
Uji coba angket ini dilakukan pada tanggal 23 November 2018 
di MAN 2 Karanganyar. Uji coba angket disebarkan kepada responden 
kelas XI IPS di luar sampel penelitian. Dari pengujian 30 butir 
pernyataan tentang Intensitas Bermain Game terbukti 24 butir valid dan 
6 butir tidak valid. Sedangkan dari pengujian 30 butir soal tentang 
prestasi belajar SKI siswa terbukti 21 butir valid dan 9 butir tidak valid. 
Hasil perhitungan dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 3.6 Hasil Uji Validitas Intensitas Bermain Game 
No Butir r hitung r tabel Keterangan 
1 0,876 0,361 Valid 
2 0,285 0,361 Tidak Valid 
3 0,913 0,361 Valid 
4 0,836 0,361 Valid 
5 0,657 0,361 Valid 
6 0,871 0,361 Valid 
7 0,315 0,361 Tidak Valid 
8 0,647 0,361 Valid 
9 0,832 0,361 Valid 
10 0,253 0,361 Tidak Valid 
11 0,735 0,361 Valid 
12 0,773 0,361 Valid 
13 0,629 0,361 Valid 
14 0,331 0,361 Tidak Valid 
15 0,645 0,361 Valid 
16 0,715 0,361 Valid 
17 0,769 0,361 Valid 
18 0,506 0,361 Valid 
19 0,073 0,361 Tidak Valid 
20 0,598 0,361 Valid 
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21 0,734 0,361 Valid 
22 0,723 0,361 Valid 
23 0,854 0,361 Valid 
24 0,686 0,361 Valid 
25 0,660 0,361 Valid 
26 0,664 0,361 Valid 
27 0,304 0,361 Tidak Valid 
28 0,399 0,361 Valid 
29 0,809 0,361 Valid 
30 0,720 0,361 Valid 
 
Dari hasil uji coba validitas pada variabel intensitas bermain 
game diketahui bahwa terdapat 6 butir soal yang tidak valid yaitu 
nomor 2, 7, 10, 14, 19, dan 27. Soal yang tidak valid tidak digunakan 
dalam pengambilan data dalam penelitian. Selanjutnya butir soal yang 
valid diurutkan kembali dan digunakan untuk penelitian dan 
pengambilan data. 
Tabel 3.7 Hasil Uji Validitas Prestasi Belajar SKI 
No Butir r hitung r tabel Keterangan 
1 0,167 0,361 Tidak Valid 
2 0,391 0,361 Valid 
3 0,309 0,361 Tidak Valid 
4 0,376 0,361 Valid 
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5 0,136 0,361 Tidak Valid 
6 0,365 0,361 Valid 
7 0,492 0,361 Valid 
8 0,073 0,361 Tidak Valid 
9 0,460 0,361 Valid 
10 0,542 0,361 Valid 
11 0,549 0,361 Valid 
12 0,307 0,361 Tidak Valid 
13 0,446 0,361 Valid 
14 0,352 0,361 Tidak Valid 
15 0,463 0,361 Valid 
16 0,431 0,361 Valid 
17 -0,027 0,361 Tidak Valid 
18 0,397 0,361 Valid 
19 0,282 0,361 Tidak Valid 
20 0,438 0,361 Valid 
21 0,574 0,361 Valid 
22 0,642 0,361 Valid 
23 0,530 0,361 Valid 
24 0,538 0,361 Valid 
25 0,488 0,361 Valid 
26 -0,08 0,361 Tidak Valid 
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27 0,408 0,361 Valid 
28 0,498 0,361 Valid 
29 0,583 0,361 Valid 
30 0,374 0,361 Valid 
 
Dari hasil uji coba validitas pada variabel prestasi belajar SKI 
siswa diketahui bahwa terdapat 9 butir soal yang tidak valid yaitu 
nomor 1, 3, 5, 8, 12, 14, 17, 19, dan 26. Soal yang tidak valid tidak 
digunakan dalam pengambilan data dalam penelitian. Selanjutnya butir 
soal yang valid diurutkan kembali dan digunakan untuk penelitian dan 
pengambilan data. 
b. Hasil Uji Reliabilitas 
Untuk menghitung koefisien reliabilitas dari alat ukur dalam 
penelitian ini digunakan perhitungan korelasi setengah tes dengan 
metode belah dua ganjil genap. Berikut hasil perhitungannya: 
1) Reliabilitas Intensitas Bermain Game 
    = 
         
   
(       
   
)
 
 = 
          
          
 
=
      
      
 
= 0,974 
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Kemudian harga    dikonsultasikan dengan harga        
dengan N= 30 dan taraf signifikan 5% diperoleh       = 0,361. 
Karena    (0,974) ≥        (0,361), maka instrumen tersebut 
dinyatakan reliabel. 
2) Reliabilitas Prestasi Belajar SKI 
    = 
         
   
(       
   
)
 
       = 
         
         
 
     = 
     
     
 
     = 0,832 
Kemudian harga    dikonsultasikan dengan harga        
dengan N= 30 dan taraf signifikan 5% diperoleh       = 0,361. 
Karena    (0,832) ≥        (0,361), maka instrumen tersebut 
dinyatakan reliabel. 
G. Teknik Analisis Data 
1. Analisis unit 
Analisis unit adalah mengemukakan gambaran data yang diperoleh 
dari setiap variabel yang diteliti, analisis unit meliputi beberapa hal, 
diantaranya yaitu: 
a. Mean 
Menurut Sugiyono (2011: 49), mean merupakan teknik penjelasan 
kelompok yang didasarkan atas nilai rata-rata dari kelompok 
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tersebut. Rata-rata atau mean dapat dengan menjumlahkan data 
seluruh individu dalam kelompok itu, kemudian dibagi dengan 
jumlah individu yang ada pada kelompok tersebut. Hal ini dapat 
dirumuskan sebagai berikut (Hardi, 2014: 44): 
n
Xi
Me

  
Keterangan: 
Me = Mean (rata-rata) 
∑ = Epsilon (baca jumlah) 
Xi = Nilai x ke i sampai ke n 
N = Jumlah individu. 
b. Median 
Menurut Sugiyono (2011: 48), median adalah salah satu teknik 
penjelasan kelompok yang didasarkan atas nilai tengah dari 
kelompok data yang telah disusun urutannya dari yang terkecil 
sampai yang terbesar, atau sebaliknya dari yang terbesar sampai 
yang terkecil. Perhitungan median dapat diilustrasikan bahwa 
apabila ada sejumlah atau sekelompok data dan kemudian diurutkan 
mulai dari yang terkecil sampai yang terbesar, lalu dibagi menjadi 
dua kelompok, separuh termasuk keompok tinggi dan separuhnya 
lagi termasuk kelompok rendah (Winarsunu, 2009: 36).  Analisis ini 
digunakan untuk mendiskripsikan data mengenai beberapa besar 
nilai tengah dari masing-masing variabel penelitian. Hal ini 
dirumuskan sebagai berikut (Sugiyono, 2011: 53):  
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




 

f
Fn
pbMd 2
1
 
Keterangan: 
Md = Median 
b  = Batas bawah dimana median akan terletak 
p  = Panjang kelas interval dengan frekuensi terbanyak 
n  = banyak data 
F  = jumlah semua frekuensi sebelum median 
f  = frekuensi kelas median 
c. Modus 
Modus merupakan teknik penjelasan kelompok yang didasarkan atas 
nilai yang sedang popular (yang sedang menjadi mode) atau nilai 
yang sering muncul dalam kelompok tersebut (Sugiyono, 2011: 47). 
Analisis ini digunakan untuk mendiskripsikan data variabel 
penelitian mengenai berapa besar nilai yang sering muncul dari 
variabel penelitian. Untuk mendapatkan nilai modus digunakan 
rumus sebagai berikut (Sugiyono, 2011: 52):  








21
1
bb
b
pbMo
 
Keterangan: 
Mo = Modus 
b  = Batas kelas interval dengan frekuensi terbanyak 
p  = Panjang kelas interval 
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b1 = Frekuensi pada kelas modus (frekuensi pada kelas interval 
yang terbanyak) dikurangi kelas interval terbanyak 
sebelumnya 
b2 = frekuensi kelas modus dikurangi frekuensi kelas interval 
berikutnya. 
d. Standar deviasi 
Standar deviasi adalah alat statistik yang digunakan untuk 
mendeskripsikan variabelitas dalam suatu distribusi maupun 
variabelitas beberapa distribusi (Bungin, 2014: 189). Untuk 
mendapatkan nilai standar deviasi digunakan rumus sebagai berikut 
(Sugiyono, 2011: 58). 
  √
   (   x )
 
     
 
Keterangan: 
s  = Simpangan baku (standar deviasi) 
n  = Jumlah sampel 
   = Nilai x ke 1 sampai ke n 
x  = Rata-rata x 
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2. Uji prasyarat 
a. Uji normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel data 
yang digunakan berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau 
tidak (Hardi, 2014: 67). Untuk mengetahui data tersebut, teknik yang 
digunakan adalah menggunakan uji Chi Kuadrat yaitu dengan 
rumus: 
   
        
  
 
Dimana: 
χ2 =  Chi kuadrat 
fo  = frekuensi observasi 
fh  = frekuensi harapan 
Kriteria  = Hasil perhitungan χ2hitung dikonsultasikan dengan tabel chi 
kuadrat adalah jika χ2hitung  χ
2
tabel maka dapat dikatakan 
distribusi data tidak normal, dan jika χ2hitung  χ
2
tabel maka 
data dapat dikatakan berdistribusi normal (Sugiyono, 
2011: 107-109) 
b. Uji hipotesis 
Dalam menganalisis data yang terkumpul dari hasil penelitian dan 
menguji hipotesis apakah diterima atau ditolak dengan menggunakan 
teknik analisis korelasi, yaitu dengan rumus korelasi Spearman Rank 
(Sugiyono, 2011: 244) sebagai berikut: 
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  ρ = 1 - 
      ²
       
 
Keterangan: 
ρ  = Koefisien korelasi Spearman Rank 
n  = Jumlah responden 
Karena N lebih dari 30, maka mencari nilai t dengan rumus sebagai 
berikut: 
  t  = r √
   
    
 
Keterangan: 
t   = Nilai t hitung 
r  = Koefisein korelasi Spearman Rank 
n    = Jumlah responden 
Kriteria uji = jika t hitung  ≥ t tabel maka Ha diterima, jika t hitung    
t tabel maka Ha ditolak (Sugiyono, 2011: 244). 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN 
K. Deskripsi Data 
Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaitu Intensitas Bermain 
Game (X) dan Prestasi Belajar SKI (Y). Hasil pengumpulan data tentang 
variabel-variabel yang diteliti diperoleh melalui angket, tes dan dokumentasi 
pada siswa kelas XI MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 2018/2019. 
Pada pembahasan berikut ini disajikan data berdasarkan data yang 
diperoleh dalam penelitian, dimana untuk mengetahui hubungan intensitas 
bermain game dengan prestasi belajar SKI. Jumlah sampel penelitian adalah 
64 siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar. Berikut ini deskripsi datanya: 
1. Data Intensitas Bermain Game 
Berdasarkan data penelitian tentang Intensitas Bermain Game kelas 
XI MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 2018/2019 diperoleh data dengan 
skor terendah 25 dan skor tertinggi 120. (Adapun lampiran data dapat 
dilihat pada lampiran 11). 
Tabel 4.1 Distribusi Frekuensi Intensitas Bermain Game Kelas XI  
di MAN 2 Karanganyar 
No Ketentuan Interval F Persentase Kategori 
1 ≥  ̅ + SD 89-120 48 75%   Rendah 
2 ≥  ̅ – SD s/d < ̅ +SD 57-88 15 23,44% Sedang 
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3 ≥ ̅ – SD 25-56 1 1,56% Tinggi 
Jumlah 64 100%  
 
Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa intensitas bermain game 
menunjukkan pada kategori rendah dengan rentang data 89-120 sebanyak 
48 siswa atau 75%, dalam kategori sedang dengan rentang data 57-88 
sebanyak 15 siswa atau 23,44% dan dalam kategori tinggi dengan rentang 
data 25-56 sebanyak 1 siswa atau 1,56%. Sehingga dapat dikatakan bahwa 
Intensitas Bermain Game di MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 
2018/2019 berada dalam kategori rendah. Untuk lebih jelasnya dapat 
dilihat pada diagram batang berikut: 
 
Diagram 4.1 
Diagram Frekuensi Intensitas Bermain Game 
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2. Data Prestasi Belajar SKI 
Deskripsi penelitian ini didasarkan pada skor tes yang digunakan 
untuk mengetahui Prestasi Belajar SKI kelas XI di MAN 2 Karanganyar 
Tahun Ajaran 2018/2019, diperoleh data dengan skor terendah 4 dan skor 
tertinggi 19. (Adapun lampiran data dapat dilihat pada lampiran 12). 
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Prestasi Belajar SKI Kelas XI di MAN 2 
Karanganyar 
No Ketentuan Interval F Persentase Kategori 
1 ≥  ̅ + SD 15-19 24 37,5% Tinggi 
2 ≥  ̅ – SD s/d < ̅ +SD 9-14 30 46,87% Sedang 
3 ≥ ̅ – SD 4-8 10 15,63% Rendah 
Jumlah 64 100%  
 
Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa prestasi belajar SKI 
menunjukkan pada kategori tinggi dengan rentang data 14-19 sebanyak 24 
siswa atau 37,5%, dalam kategori sedang dengan rentang data 9-13 
sebanyak 30 siswa atau 46,87% dan dalam kategori rendah dengan rentang 
data 4-8 sebanyak 10 siswa atau 15,63%. Sehingga dapat dikatakan bahwa 
Prestasi Belajar SKI kelas XI di MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 
2018/2019 berada dalam kategori sedang. Untuk lebih jelasnya dapat 
dilihat pada diagram batang berikut: 
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Diagram 4.2 
Diagram Frekuensi Prestasi Belajar SKI 
 
L. Pengujian Prasyarat Analisis 
1. Analisis Unit 
Analisis hasil penelitian ini didasarkan pada skor dari kuesioner 
(angket) dan tes. Skor kuesioner digunakan untuk mengetahui intensitas 
bermain game dan skor tes digunakan untuk mengetahui prestasi belajar 
SKI kelas XI di MAN 2 Karanganyar dengan menggunakan sampel 64 
siswa, dapat dideskripsikan sebagai berikut: 
a. Intensitas Bermain Game 
Berdasarkan angket intensitas bermain game yang telah 
disebarkan kepada siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar diperoleh 
nilai analisis unit sebagai berikut: 
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Tabel 4.3 Hasil Analisis Unit Intensitas Bermain Game 
Mean 99,39 
Median 93,06 
Modus 105,58 
Standar Deviasi     16,94 
 
Berdasarkan perhitungan data intensitas bermian game kelas XI 
MAN 2 Karanganyar tahun ajaran 2018/2019 memperoleh hasil: rata-rata 
(mean) yaitu 99,39, nilai tengah (median) yaitu 93,06, nilai yang sering 
muncul (modus) yaitu 105,58, dan standar deviasi yaitu 16,94 (Adapun 
lampiran data dapat dilihat pada lampiran 13). 
b. Prestasi Belajar SKI 
Berdasarkan tes prestasi belajar SKI yang telah disebarkan 
kepada siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar diperoleh nilai analisis 
unit sebagai berikut: 
Tabel 4.4 Hasil Analisis Unit Prestasi Belajar SKI 
Mean 12,06 
Median 12,35 
Modus 13,16 
Standar Deviasi 3,01 
 
Berdasarkan perhitungan data prestasi belajar SKI siswa kelas XI 
MAN 2 Karanganyar tahun ajaran 2018/2019 memperoleh hasil: rata-rata 
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(mean) yaitu 12,06, nilai tengah (median) yaitu 12,35, nilai yang sering 
muncul (modus) yaitu 13,16, dan standar deviasi yaitu 3,01 (Adapun 
lampiran data dapat dilihat pada lampiran 13). 
2. Uji Prasyarat Analisis 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel data 
yang digunakan berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. 
Dengan menggunakan Chi Kuadrat (χ²) yang selanjutnya χ² hitung 
dikonsultasikan dengan χ² tabel. 
Tabel 4.5 Data Perhitungan χ² 
No Aspek χ² Tabel χ² hitung Keputusan Uji 
1 Intensitas Bermain 
Game 
11,070 720,26 Berdistribusi Tidak 
Normal 
2 Prestasi Belajar SKI 11,070 9,43 Berdistribusi 
Normal 
 
Dari perhitungan chi kuadrat tersebut diperoleh nilai 720,26, 
kemudian dikonsultasikan dengan chi kuadrat tabel pada dk=6-1=5 pada 
taraf signifikan 5% diperoleh 11,070. Karena harga chi kuadrat hitung 
lebih besar dari chi kuadrat tabel (720,26 > 11,070), maka dapat dikatakan 
bahwa skor intensitas bermian game berasal dari populasi yang 
berdistribusi tidak normal (Adapun lampiran data dapat dilihat pada 
lampiran 14). 
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Dari perhitungan chi kuadrat tersebut diperoleh nilai 9,43, 
kemudian dikonsultasikan dengan chi kuadrat tabel pada dk=6-1=5 pada 
taraf signifikan 5% diperoleh 11,070. Karena harga chi kuadrat hitung 
lebih kecil dari chi kuadrat tabel (9,43 < 11,070), maka dapat dikatakan 
bahwa skor prestasi belajar SKI berasal dari populasi yang berdistribusi 
normal (Adapun lampiran data dapat dilihat pada lampiran 14). 
M. Uji Hipotesis 
Hipotesis merupakan jawaban atas permasalahan yang dirumuskan. 
Pengujian hipotesis dilakukan dengan menggunakan teknik korelasi Product 
Moment. Dasar pengambilan keputusan yang digunakan adalah jika         
bernilai positif maka dapat disimpulkan terdapat hubungan posistif antara 
variabel bebas (X) dengan variabel terikat (Y). Penjelasan tentang hasil 
pengujian hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
Pertama, ditampilkan hasil angket intensitas bermain game dan hasil 
tes prestasi belajar SKI siwa yang telah dibagikan kepada siswa kelas XI di 
MAN 2 Karanganyar. Kedua, data yang terdapat pada tabel hasil angket 
dimasukkan ke dalam tabel perhitungan sebagai pengujian pada tabel 
perhitungan untuk memperoleh angket indeks korelasi intensitas bermain 
game dengan prestasi belajar SKI siswa. Ketiga, setelah data-data diperoleh, 
maka selanjutnya data diolah untuk mencari besarnya nilai koefisien korelasi 
yang dapat digunakan untuk mengetahui kuat atau lemahnya bahkan ada atau 
tidaknya korelasi intensitas bermain game dengan prestasi belajar SKI siswa. 
Adapun koefisiennya sebagai berikut: 
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Diketahui: 
N = 64        ² = 37448 
Untuk menguji hipotesis apakah diterima atau ditolak menggunakan rumus 
korelasi Spearman Rank. Untuk penghitungannya sebagai berikut: 
ρ = 1 - 
       
       
       = 1 - 
      
      
 
   = 1 – 
          
         
       = 1 – 0,857 
   = 1 -  
      
          
       = 0,143 
   = 1 - 
      
         
 
Karena N lebih dari 30, maka harus mencari nilai t dengan rumus sebagai 
berikut    
t   = r √
   
    
 
   = 0,143 √
    
        
 
   = 0,143 √
  
      
 
    = 0,143 √
  
    
 
   = √       
    = 0,143 x 7,953   
    = 1,137 
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Dari uji hipotesis di atas, diperoleh         = 1,137. Kemudian          
dikonsultasikan dengan         dengan taraf kesalahan 5% dan N=64, N=64 
dibulatkan menjadi N=60 diperoleh        = 2,000. Karena          (1,137) < 
         (2,000), maka Ho diterima dan Ha ditolak. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa tidak terdapat hubungan antara intensitas bermain game 
dengan prestasi belajar SKI siswa kelas XI MAN 2 Karanganyar Tahun 
Ajaran 2018/2019. 
 
N. Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara intensitas 
bermain game dengan prestasi belajar SKI siswa kelas XI di MAN 2 
Karanganyar tahun ajaran 2018/2019. Untuk mencapai hubungan tersebut 
dilakukan penelitian dengan metode korelasional (hipotesis hubungan) diuji 
dengan teknik korelasi Product Moment. Penelitian ini dilakukan dengan 
pengambilan angket dan tes untuk mengetahui Intensitas Bermain Game dan 
Prestasi Belajar SKI Siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar. Dari angket 
Intensitas Bermain Game diperoleh hasil berupa skor, yang mana skor 
terendah adalah 25 dan skor tertinggi 120. Sedangkan dari tes prestasi belajar 
SKI diperoleh skor terendah adalah 4 dan skor tertinggi adalah 19. 
Pengambilan populasi berjumlah 76 siswa dan sebagai sampelnya 64 siswa 
dengan menggunakan proportional random sampling. 
Berdasarkan hasil penelitian untuk tabel frekuensi dengan tiga 
kategori yaitu tinggi, sedang dan rendah. Berdasarkan hasil perhitungan 
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analisis unit, untuk nilai intensitas bermain game yang berjumlah 64 siswa, 
diperoleh hasil mean yaitu 99,39. Hal ini menunjukkan rata-rata intensitas 
bermain game siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar dalam kategori rendah. 
Hasil perhitungan median diperoleh nilai 93,06. Hal ini menunjukkan bahwa 
nilai tengah intensitas bermain game siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar 
dalam kategori rendah. Hasil perhitungan modus diperoleh nilai 105,58. Hal 
ini menunjukkan bahwa kebanyakan intensitas bermain game siswa kelas XI 
di MAN 2 Karanganyar dalam kategori rendah. Hasil perhitungan standar 
deviasi diperoleh nilai 16,94. Hal ini menunjukkan bahwa standar 
penyimpangan mengenai intensitas bermain game siswa kelas XI di MAN 2 
Karanganyar dalam kategori rendah. 
Berdasarkan deskripsi data diperoleh hasil penelitian yang 
menunjukkan bahwa intensitas bermain game dalam kategori tinggi sebanyak 
1 siswa dengan hasil persentase sebanyak 1,56%, kategori sedang sebanyak 
15 siswa dengan hasil persentase sebanyak 23,44%, dan kategori rendah 
sebanyak 48 siswa dengan hasil persentase sebanyak 75%. Hasil ini 
menunjukkan bahwa intensitas bermain game termasuk dalam kategori 
rendah. 
Berdasarkan hasil penelitian untuk tabel frekuensi dengan tiga 
kategori yaitu tinggi, sedang dan rendah. Berdasarkan hasil perhitungan 
analisis unit, untuk nilai prestasi belajar SKI yang berjumlah 64 siswa, 
diperoleh hasil mean yaitu 12,06. Hal ini menunjukkan rata-rata prestasi 
belajar SKI siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar dalam kategori sedang. 
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Hasil perhitungan median diperoleh nilai 12,35. Hal ini menunjukkan bahwa 
nilai tengah prestasi belajar SKI siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar 
dalam kategori sedang. Hasil perhitungan modus diperoleh nilai 13,16. Hal 
ini menunjukkan bahwa kebanyakan prestasi belajar SKI siswa kelas XI di 
MAN 2 Karanganyar dalam kategori sedang. Hasil perhitungan standar 
deviasi diperoleh 3,01. Hal ini menunjukkan bahwa standar penyimpangan 
(standar deviasi) prestasi belajar SKI siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar 
dalam kategori rendah. 
Berdasarkan deskripsi data diperoleh hasil penelitian yang 
menunjukkan prestasi belajar SKI siswa dalam kategori rendah sebanyak 10 
siswa dengan hasil persentase sebanyak 15,63%, kategori sedang sebanyak 30 
siswa dengan hasil persentase sebanyak 46,87%, dan kategori tinggi sebanyak 
24 siswa dengan hasil persentase sebanyak 37,5%. Hasil ini menunjukkan 
bahwa siswa yang menjadi sampel dalam variabel prestasi belajar SKI siswa 
termasuk dalam kategori sedang. 
Berdasarkan uji hipotesis menggunakan korelasi Spearman Rank 
diperoleh         = 1,137. Kemudian          dikonsultasikan dengan         
dengan taraf kesalahan 5% dan N=64, N=64 dibulatkan menjadi N=60 
diperoleh        = 2,000. Karena          (1,137) <          (2,000), maka Ho 
diterima dan Ha ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat 
hubungan antara intensitas bermain game dengan prestasi belajar SKI siswa 
kelas XI MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 2018/2019. 
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Intensitas bermain game dapat mempengaruhi prestasi belajar SKI, 
karena besar kemungkinan prestasi belajar SKI siswa yang rendah dapat 
dipengaruhi oleh aktifitas bermain game yang intensitasnya berlebihan. Hal 
itu dapat disebabkan karena dalam kegiatannya di sekolah lebih tepatnya pada 
saat jam pelajaran, siswa lebih asyik bermain game di ponselnya daripada 
memperhatikan guru. 
Pada umumnya siswa yang belajar dengan aktif dan mampu membagi 
waktunya akan memiliki prestasi belajar lebih bagus dibandingkan dengan 
siswa yang pasif dalam belajar. Berbeda halnya dengan siswa yang aktif 
dalam permainan game. Siswa yang tidak bisa membagi waktunya dan 
memiliki intensitas bermain game yang berlebihan, tentu saja hal itu akan 
mengganggu waktu belajarnya. 
Berdasarkan hasil di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan 
negatif antara intensitas bermain game dengan prestasi belajar SKI siswa 
kelas XI di MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 2018/2019. Sesuai pedoman 
untuk memberikan interpretasi terhadap koefisien korelasi dalam penelitian 
ini, yaitu hubungan antara intensitas bermain game dengan prestasi belajar 
SKI siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 2018/2019 
memiliki tingkat hubungan kebalikan yang sangat kuat, dalam artian semakin 
tinggi intensitas bermain game, maka semakin rendah prestasi belajar SKI 
siswa. Sebaliknya, semakin rendah intensitas bermain game, maka semakin 
tinggi  prestasi belajar SKI siswa. 
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BAB V 
PENUTUP 
O. Kesimpulan 
Berdasarkan analisis data hasil penelitian yang telah diuraikan pada 
bab sebelumnya tentang intensitas bermain game dengan prestasi belajar SKI 
siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 2018/2019, maka dapat 
ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Intensitas bermain game di MAN 2 Karanganyar berada dalam kategori 
rendah. Hal itu ditunjukkan dengan rata-rata sebesar 75% berada dalam 
kategori rendah. 
2. Prestasi Belajar SKI di MAN 2 Karanganyar berada dalam kategori 
sedang. Hal itu ditunjukkan dengan rata-rata sebesar 46,87% berada 
dalam kategori sedang. 
3. Tidak terdapat hubungan antara intensitas bermain game dengan prestasi 
belajar SKI siswa kelas XI di MAN 2 Karanganyar Tahun Ajaran 
2018/2019. Dengan demikian, dapat diartikan bahwa semakin tinggi 
intensitas bermain game, maka semakin rendah prestasi belajar SKI 
siswa. Sebaliknya, semakin rendah intensitas bermain game, maka 
semakin tinggi prestasi belajar SKI siswa. 
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P. Saran 
Berdasarkan kesimpulan dari penelitian ini, maka peneliti 
mengemukakan beberapa saran sebagai berikut: 
1. Bagi guru, hendaknya guru lebih memperhatikan prestasi belajar SKI 
siswa dengan meningkatkan metode dan strategi mengajar yang lebih 
menarik lagi serta meningkatkan interaksi dengan siswa agar terjalin 
kedekatan guru dan murid. 
2. Bagi siswa, hendaknya mengurangi intensitas bermain game pada waktu  
di rumah maupun di sekolah dengan cara mengisi waktu luang dengan 
hal-hal yang bermanfaat. Misalnya diisi dengan kegiatan belajar yang 
dapat menumbuhkan semangat belajar agar hasil belajar menjadi lebih 
baik lagi. 
3. Bagi peneliti yang akan datang, penelitian ini dapat dijadikan sebagai 
pertimbangan untuk penelitian yang mendalam dan berlanjut bagi 
peneliti lain yang akan melakukan penelitian yang sejenis, sehingga hasil 
penelitian dapat lebih lengkap dan akurat dibanding penelitian ini.
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Lampiran 1 
 
Data Responden Uji Coba Instrumen 
No Nama JK 
1 Abdul Mansurin M L 
2 Anggun Rahmawati P 
3 Annisa' Rafiatul P 
4 Anisa wan Azizah P 
5 Arif Maulana L 
6 Bagas Setiawan L 
7 Dimas Aldi Harianto L 
8 Ervina Nur C P 
9 Fajar Qomariyah P 
10 Fiqri Qurniadi L 
11 Giseilla Faizah A P 
12 Heru Agung Pramomo L 
13 Inti Wangi P 
14 Jami'atun M P 
15 Lucky cahyo Saputro L 
16 Lusiana Agustina P 
17 Maulana Faizul Zaelani L 
18 Muhammad Ihsan A L 
19 Muhammad Nafis L 
20 Nita Wulandari P 
21 Novieka Nur R P 
22 Nunung Maemunah P 
23 Prihatin Agustian L 
24 Rahmat Imam R L 
25 Reni Putri P 
26 Rozak Ridho Utomo L 
27 Samsul Ariyadi L 
28 Sarah Isnaini Latifah P 
29 Vandy Achmad L L 
30 Yusuf Eka Pratama L 
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Lampiran 2 
DAFTAR ANGKET INTENSITAS BERMAIN GAME 
UNTUK SISWA KELAS XI MAN 2 KARANGANYAR 
TAHUN AJARAN 2018/2019 
Nama   : ..................................................... 
No. Absen / Kelas : ..................................................... 
PETUNJUK PENGISIAN 
1. Bacalah“Basmallah”terlebih dahulu dan isilah identitas diri anda 
2. Pahami petunjuk pengisian angket dan cermati setiap pertanyaan 
sebelum menjawabnya 
3. Berilah tanda (√) pada setiap pernyataan dengan cara memilih salah 
satu jawaban yang paling sesuai menurut anda, yaitu: 
SL  = Selalu  JR  = Jarang   
SR  = Sering  TP  =  Tidak Pernah 
KD = Kadang-kadang   
4. Pengisian angket ini tidak mempengaruhi nilai anda, untuk itu 
jawablah dengan jujur dan sesuai dengan hati anda 
5. Dengan memberikan jawaban yang obyektif, berarti anda telah 
membantu peneliti dalam memperoleh data yang benar 
6. Akhiri pengisian angket dengan bacaan“Hamdallah” 
No Pernyataan SL SR KD JR TP 
1. Saya bermain game setiap hari      
2. Saya bermain game lebih dari 4 jam sehari      
  3. Saya pulang sekolah langsung bermain game      
4.  Saya bermain game sampai larut malam      
5.  Saya menggunakan jam pelajaran untuk bermain 
game 
     
6. Saya menghabiskan banyak waktu luang untuk 
bermain game 
     
7. Saya bermain game pada saat jam pelajaran      
8. Ketika memasuki waktu sholat saya masih 
bermain game. 
     
9. Saya bermain game lebih dari 5 jam dalam sehari.      
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10. Hampir setiap hari saya menghabiskan waktu 
luang saya untuk bermain game. 
     
11. Saya menggunakan waktu belajar saya untuk 
bermain game. 
     
12.  Saya rela berlama-lama di depan komputer untuk 
bermain game. 
     
13. Saya bermain game yang ada lawan bermainnya.      
14. Saya mengumpulkan poin dalam bermain game.      
15. Saya sehari bermain game lebihdari 3 permainan      
16. Saya bermain game yang menggunakan 
strategi/pikiran. 
     
17. Saya suka bermain game yang menegangkan.      
18. Saya bermain game yang banyak levelnya.      
19. Saya merasa bangga jika saya dapat naik ke level 
selanjutnya dalam permainan game. 
     
20. Saya selalu ingin mengulang jenis game yang 
sama, meskipun saya pernah menyelesaikannya. 
     
21. Saya ingin lanjut terus bermain game, ketika saya 
bisa mengalahkan lawan saya. 
     
22. Saya merasa kecewa jika kalah dalam game.      
23. Saya merasa ada yang kurang, jika dalam sehari 
tidak bermain game. 
     
24. Saya rela antre di warnet hanya untuk dapat 
bermain game online. 
     
25. Saya bermain game untuk menyegarkan pikiran.      
26. Saya bermain game untuk menghilangkan stress      
27. Saya menjadi lebih bersemangat setelah bermain 
game. 
     
28. Saya bermain game untuk mencapai level 
tertinggi 
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29. Saya berusaha agar permainan game saya lebih 
baik dari pada teman saya. 
     
30. Ketika saya bosan dengan rutinitas, saya 
menghibur diri dengan bermain game. 
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Lampiran 3 
TES SEJARAH KEBUDAYAAN ISLAM 
A. Identitas Siswa 
Nama  : 
No / Kelas : 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator 
Kompetensi Dasar: 
3.1 Menganalisis proses lahirnya bani Umayyah di Damaskus 
3.2 Memahami fase-fase pemerintahan bani Umayyah di Damaskus 
Indikator: 
3.1.1 Dapat menjelaskan sejarah berdirinya bani Umayyah di Damaskus 
3.2.1 Dapat menjelaskan biografi Mu’awiyah bin Abu Sofyan 
3.2 2 Dapat menjelaskan usaha-usaha Mu’awiyah bin Abu Sofyan 
3.3 3 Dapat menjelaskan jasa-jasa Mu’awiyah bin Abu Sofyan 
C. Petunjuk Pengisian 
1. Isi identitas anda sebelum menjawab soal. 
2. Mulailah menjawab soal dengan membaca basmallah. 
3. Pilihlah satu jawaban yang paling benar. 
4. Beri tanda (x) pada jawaban yang benar. 
5. Jawablah semua soal tersebut. 
 
D. Pilihlah satu jawaban yang paling benar dengan cara memberi tanda 
silang (x) pada huruf a, b, c, d atau e! 
1. Berdirinya Dinasti Umayyah tidak lepas dari adanya peristiwa penting 
yang terkenal dengan sebutan… 
a. Ammul Jamaah  c. Perjanjian Hudaibiyah e. Perjanjian 
Aqabah I 
b. Fathul Makkah  d. Futuhat Islamiyah  
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2. Mu’awiyah merupakan salah seorang sahabat Nabi Muhammad SAW dari 
keturunan bangsa… 
a. Yaman   c. Madinah    e. Quraisy 
b. Mesir   d. Romawi 
3. Dinasti Umayyah didirikan oleh… 
a. Hasyim bin Abdul Manaf 
b. Ali bin Abi Thalib 
c. Mu’awiyah bin Abi Sufyan 
d. Aisyah 
e. Zubair bin Awwam 
4. Mu’awiyah masuk Islam ketika dilaksanakannya perjanjian Hudaibiyah 
pada tahun… 
a. 627 M   c. 629 M    e. 631 M 
b. 628 M   d. 630 M  
5. Dinasti Umayyah berdiri kurang lebih selama… 
a. 80 tahun   c. 100 tahun   e. 120 tahun 
b. 90 tahun   d. 110 tahun 
6. Perang yang pernah diikuti Mu’awiyah bersama Rasulullah SAW yaitu… 
a. Perang Shiffin  c. Perang Badar  e. Perang 
Tabuk  
b. Perang Hunain  d. Perang Uhud  
7. Ibu kota sebagai pusat pemerintahan Dinasti Bani Umayyah berada di kota 
… 
a. Basrah   c. Kuffah   e. Syam 
b. Damaskus   d. Madinah 
8. Pada masa pemerintahan Umar bin Khattab, Mu’awiyah ditunjuk untuk 
menduduki jabatan gubernur di… 
a. Yaman   c. Romawi   e. Syiria 
b. Mesir   d. Mekkah 
9. Yang memegang kekuasaan Islam pada masa Dinasti Umayyah berjumlah 
… khalifah 
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a. 11     c. 13    e. 15 
b. 12    d.14 
10. Keinginan Mu’awiyah untuk mengahancurkan pasukan Romawi baru 
terlaksana pada masa pemerintahan khalifah… 
a. Abu Bakar Ash Shidiq c. Usman bin Affan  e. Hasan bin 
Ali 
b. Umar bin Khattab  d. Ali bin Abi Thalib  
11. Kelompok yang secara terbuka menyatakan anti kepemimpinan Ali bin 
Abi Thalib dan Mu’awiyah bin Abi Sufyan adalah… 
a. Golongan Syi’ah    
b. Golongan Khawarij 
c. Golongan pendukung Umayyah 
d. Pendukung Hasan bin Ali 
e. Pendukung Husein bin Ali 
12. Perang terbesar yang dilakukan Mu’awiyah yaitu menyerang pasukan 
Romawi melalui laut terkenal dengan sebutan nama Zat as Sawari yang 
terjadi pada tahun… 
a. 660 M   c. 662 M   e. 664 M 
b. 661 M   d. 663 M 
13. Pertempuran yang terjadi selama 40 hari pada tahun 657 M antara 
kelompok Ali dengan kelompok Mu’awiyah disebut perang… 
a. Badar   c. Siffin   e. Uhud 
b. Ahzab   d. Tabuk 
14. Bukan saja sistem pemerintahan yang berubah pada masa pemerintahan 
Mu’awiyah, namun pusat pemerintahan juga dipindah dari … 
a. Kuffah ke Basrah  
b. Basrah ke Kuffah 
c. Damaskus ke Madinah 
d. Madinah ke Damaskus 
e. Madinah ke Kuffah 
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15. Salah satu usaha Mu’awiyah bin Abi Sufyan dalam mempertahankan 
kekuasannya yaitu kecuali … 
a. Memperluas wilayah kekuasaannya 
b. Mempersiapkan putra mahkota sebagai penggantinya 
c. Melanjutkan sistem pemerintahan dari pemimpin sebelumnya 
d. Memindahkan kekuasaan pemerintahan 
e. Membangun tempat-tempat sosial 
16. Mu’awiyah menjadi khalifah pendiri Dinasti Bani Umayyah setelah 
melakukan perjanjian dengan … 
a. Hasan bin Ali  c. Ali bin Abi Thalib  e. Zubair bin 
Awwam 
b. Husen bin Ali  d. Aisyah 
17. Pada masa pemerintahan Mu’awiyah, kaum muslimin mampu 
menaklukkan daerah Turki dan Armenia yang merupakan dahulunya 
kekuasaan … 
a. Persia   c. Bizantium   e. Damaskus 
b. Afrika Utara  d. Yunani 
18. Mu’awiyah bin Abi Sufyan berkuasa selama .... tahun 
a. 16    c. 18    e. 20 
b. 17    d. 19 
19. Pada tahun 43 H / 633M pasukan Mu’awiyah berhasil melakukan 
perluasan wilayah sampai di daerah … 
a. Asia Tengah  c. Afrika Utara  e. Laut Tengah 
b. Afrika   d. India 
20. Mu’awiyah mempunyai jasa-jasa di bidang sosial diantaranya kecuali … 
a. Membentuk dinas pos  
b. Mencetak mata uang 
c. Membangun madrasah  
d. Mengangkat hakim 
e. Memperluas wilayah kekuasaan 
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21. Pasukan Mu’awiyah berjaya menaklukkan daerah di wilayah timur di 
daratan Asia Tengah yaitu… 
a. Thakanistan, Sajistan, Quhistan 
b. Thakanistan, Tarablis, Quhistan 
c. Thakanistan, Sajistan, Qairuwan 
d. Sirt, Sajistan, Quhistan 
e. Thakanistan, Sajistan, Quhistan, Sirt 
22. Pengalaman politik Mu’awiyah diawali ketika ia ditunjuk sebagai 
pemimpin perang dalam upaya menduduki wilayah Palestina, Suriah, dan 
Mesir yang berada di bawah pimpinan… 
a. Kekuasaan Persia   
b. Kekuasaan Turki 
c. Kekuasaan Romawi  
d. Kekuasaan Bizantium 
e. Kekuasaan Eropa 
23. Mu’awiyah mempersiapkan putra mahkota sebagai penggantinya yang 
bernama ...  
a. Abdul Malik  c. Yazid   e. Marwan 
b. Al Walid   d. Abdul Aziz  
24. Sebagai seorang administrator yang berpandangan jauh, Mu’awiyah 
memisahkan urusan keuangan dari urusan pemerintahan dengan cara … 
a. Mengangkat seorang geburner di setiap provinsi 
b. Mengangkat sekretariat provinsi 
c. Mengangkat seorang pejabat khusus 
d. Membentuk lembaga keuangan negara 
e. Membentuk sekretariat keuangan 
25. Secara umum, penaklukkan pemerintahan Bani Umayyah meliputi tiga 
wilayah yaitu … 
a. Asia kecil, Romawi, dan Afrika Utara 
b. Asia kecil, Afrika Utara dan Wilayah timur 
c. Asia kecil, Afrika dan Wilayah timur 
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d. Asia, Afrika dan Wilayah timur 
e. Asia kecil, Afrika Utara dan Wilayah barat 
26. Mu’awiyah meninggal dunia pada … 
a. April 680 M  c. April 682 M  e. April 684 M 
b. April 681 M  d. April 683 M 
27. Dinasti Umayyah telah menggoreskan sejarah baru dengan mengubah 
sistem pemerintahan Islam dari sistem … 
a. Monarki menjadi demokrasi 
b. Demokrasi menjadi monarki 
c. Monarki menjadi kerajaan 
d. Demokrasi menjadi kerajaan 
e. Demokrasi menjadi khalifah 
28. Membangun madrasah-madrasah oleh Mu’awiyah bin Abi Sufyan 
merupakan salah satu jasanya di bidang ... 
a. Ekonomi   c. Sosial   e. Negara  
b. Politik   d. Hukum 
29. Selama berkuasa Mu’awiyah mampu menciptakan suasana kekuasaan … 
a. Kekacauan   
b. Damai dan terbengkalai 
c. Penuh dengan pemberontakan 
d. Tidak kondusif 
e. Aman dan terkendali 
30. Jasa-jasa Mu’awiyah bin Abi Sufyan dalam bidang lan yaitu kecuali … 
a. Membentuk dinas pos 
b. Membangun istana 
c. Membentuk lembaga kemiliteran 
d. Membentuk lembaga keuangan negara 
e. Membentuk sekretariat negara   
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KUNCI JAWABAN SOAL TES SKI (Try Out) 
1. A    11. B   21. A 
2. E    12. B   22. C 
3. C    13. C   23. C 
4. A    14. D   24. A 
5. B    15. C   25. B 
6. B    16. A   26. A 
7. B    17. C   27. B 
8. C    18. D    28. C 
9. D    19. D   29. E 
10. C    20. E   30. E 
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Lampiran 4
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
1 Abdul Mansurin M 2 3 3 2 3 3 4 5 4 2 4 3 2 1 3 3 3 2 2 3 4 5 3 4 3 4 4 1 4 2 91
2 Anggun Rahmawati 4 2 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 3 3 4 4 5 4 3 2 2 5 5 5 4 3 4 2 5 3 119
3 Annisa' Rafiatul 5 2 5 5 5 5 4 5 5 3 5 5 4 3 5 4 5 4 2 3 4 5 5 5 5 5 3 4 5 5 130
4 Anisa wan Azizah 4 2 5 4 5 5 3 5 5 4 5 5 3 1 4 4 5 3 2 2 5 5 5 5 3 4 5 2 5 4 119
5 Arif Maulana 2 2 4 4 5 3 4 5 3 4 4 4 2 1 2 3 2 1 1 1 2 4 5 5 4 3 3 1 4 3 91
6 Bagas Setiawan 1 2 3 3 4 3 2 4 3 3 5 4 2 1 2 3 4 2 1 3 1 4 3 5 4 3 4 3 2 1 85
7 Dimas Aldi Harianto 1 1 1 1 1 1 3 4 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 2 46
8 Ervina Nur C 4 2 5 5 5 4 3 5 5 3 5 5 3 3 4 4 4 2 3 4 4 5 5 5 4 4 4 2 4 3 118
9 Fajar Qomariyah 4 2 4 4 4 5 2 4 5 4 4 3 5 1 5 4 5 4 1 4 4 5 5 4 3 3 3 2 2 2 107
10 Fiqri Qurniadi 2 2 3 1 5 2 1 2 2 3 3 3 2 3 1 2 3 2 3 2 1 1 2 2 2 2 2 2 1 2 64
11 Giseilla Faizah A 3 1 5 5 5 3 5 5 4 3 5 5 3 2 3 4 4 2 1 4 4 5 5 5 2 3 4 2 5 4 111
12 Heru Agung Pramomo 3 3 3 3 4 2 4 5 5 3 5 4 4 3 4 4 3 2 3 3 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 83
13 Inti Wangi 3 1 4 1 2 3 5 4 3 5 4 4 3 2 4 2 3 3 2 5 2 4 2 3 3 4 4 4 2 1 92
14 Jami'atun M 5 2 5 5 5 5 3 5 5 3 5 5 4 3 4 4 4 3 1 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 125
15 Lucky cahyo Saputro 2 2 4 1 5 4 1 5 3 5 5 5 2 1 2 3 4 1 2 1 2 4 3 4 3 3 4 1 3 1 86
16 Lusiana Agustina 5 3 5 5 5 5 2 5 5 5 5 5 2 3 4 4 4 5 2 5 4 4 5 5 4 2 3 1 4 5 121
17 Maulana Faizul Zaelani 3 2 4 2 4 3 2 5 3 2 5 4 2 1 2 3 3 2 1 3 2 4 3 4 3 4 5 1 2 2 86
18 Muhammad Ihsan A 2 2 4 3 4 3 2 4 2 2 4 3 1 1 2 2 3 1 1 3 3 5 3 5 4 4 4 3 5 3 88
19 Muhammad Nafis 3 2 3 4 3 4 3 5 4 3 4 2 1 1 2 3 3 1 1 2 2 3 2 3 3 3 4 2 3 2 81
20 Nita Wulandari 5 3 5 5 5 5 4 5 5 2 5 5 4 2 4 4 4 4 1 5 5 5 5 4 4 4 2 5 5 4 125
21 Novieka Nur R 4 2 5 5 5 4 2 5 5 4 5 5 3 2 3 4 4 2 3 4 4 5 5 5 4 4 3 1 5 3 115
22 Nunung Maemunah 2 3 3 3 3 3 3 5 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 1 5 4 1 1 1 1 4 3 91
23 Prihatin Agustian 4 3 5 4 4 3 2 4 3 4 4 4 2 2 3 2 2 2 2 3 4 4 3 5 3 4 4 2 5 3 99
24 Rahmat Imam Rahmad 1 1 3 2 4 2 3 3 1 2 3 2 3 2 4 4 3 4 2 3 1 4 2 5 1 1 2 1 2 1 72
25 Reni Putri 4 2 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 3 2 3 3 4 2 2 4 5 5 5 5 3 4 3 1 5 3 116
26 Rozak Ridho Utomo 2 3 4 3 5 3 2 4 3 4 4 3 1 1 2 3 3 2 2 3 4 3 3 4 3 3 4 2 4 3 90
27 Samsul Ariyadi 2 2 2 2 2 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 2 3 4 3 2 2 1 2 3 3 2 4 3 2 3 75
28 Sarah Isnaini Latifah 5 1 5 5 5 4 4 5 5 3 5 4 5 2 4 2 3 3 1 4 2 5 5 5 3 3 2 3 5 4 112
29 Vandy Achmad L 2 1 4 4 5 3 3 4 3 4 4 5 2 1 3 3 4 3 2 3 1 4 3 5 2 3 4 1 3 1 90
30 Yusuf Eka Pratama 1 1 2 2 3 2 3 3 2 3 4 3 1 1 3 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 51
Jumlah 90 60 118 103 125 104 90 132 112 99 129 119 78 57 94 92 102 75 55 91 87 113 108 124 90 92 97 60 104 79 2879
r xy 0,87676 0,28578 0,9139 0,8368 0,65783 0,87135 0,31541 0,64733 0,83252 0,25359 0,73556 0,77314 0,62975 0,3311 0,6456626 0,71595 0,76939 0,50652 0,07334 0,59884 0,73425 0,72341 0,85437 0,68642 0,66053 0,64414 0,30436 0,39924 0,80916 0,72066
r tabel 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361
Hasil Validitas Uji Instrumen Untuk Intensitas Bermain Game
No Responden
Butir Soal
Jumlah
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Hasil Reliabilitas Instrumen Untuk Intensitas Bermain Game
No Nama Siswa Total (X) Total (Y)
1 3 5 9 11 13 15 17 21 23 25 29 4 6 8 12 16 18 20 22 24 26 28 30
1 Abdul Mansurin M 2 3 3 4 4 2 3 3 4 3 3 4 38 2 3 5 3 3 2 3 5 4 4 1 2 37
2 Anggun Rahmawati 4 5 5 5 5 3 4 5 2 5 4 5 52 5 4 5 5 4 4 2 5 5 3 2 3 47
3 Annisa' Rafiatul 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 58 5 5 5 5 4 4 3 5 5 5 4 5 55
4 Anisa wan Azizah 4 5 5 5 5 3 4 5 5 5 3 5 54 4 5 5 5 4 3 2 5 5 4 2 4 48
5 Arif Maulana 2 4 5 3 4 2 2 2 2 5 4 4 39 4 3 5 4 3 1 1 4 5 3 1 3 37
6 Bagas Setiawan 1 3 4 3 5 2 2 4 1 3 4 2 34 3 3 4 4 3 2 3 4 5 3 3 1 38
7 Dimas Aldi Harianto 1 1 1 2 2 1 1 1 1 2 2 1 16 1 1 4 2 1 1 1 2 2 2 1 2 20
8 Ervina Nur C 4 5 5 5 5 3 4 4 4 5 4 4 52 5 4 5 5 4 2 4 5 5 4 2 3 48
9 Fajar Qomariyah 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 3 2 50 4 5 4 3 4 4 4 5 4 3 2 2 44
10 Fiqri Qurniadi 2 3 5 2 3 2 1 3 1 2 2 1 27 1 2 2 3 2 2 2 1 2 2 2 2 23
11 Giseilla Faizah A 3 5 5 4 5 3 3 4 4 5 2 5 48 5 3 5 5 4 2 4 5 5 3 2 4 47
12 Heru Agung Pramomo 3 3 4 5 5 4 4 3 4 1 1 1 38 3 2 5 4 4 2 3 1 1 1 1 1 28
13 Inti Wangi 3 4 2 3 4 3 4 3 2 2 3 2 35 1 3 4 4 2 3 5 4 3 4 4 1 38
14 Jami'atun M 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 56 5 5 5 5 4 3 4 4 5 5 4 4 53
15 Lucky cahyo Saputro 2 4 5 3 5 2 2 4 2 3 3 3 38 1 4 5 5 3 1 1 4 4 3 1 1 33
16 Lusiana Agustina 5 5 5 5 5 2 4 4 4 5 4 4 52 5 5 5 5 4 5 5 4 5 2 1 5 51
17 Maulana Faizul Zaelani 3 4 4 3 5 2 2 3 2 3 3 2 36 2 3 5 4 3 2 3 4 4 4 1 2 37
18 Muhammad Ihsan A 2 4 4 2 4 1 2 3 3 3 4 5 37 3 3 4 3 2 1 3 5 5 4 3 3 39
19 Muhammad Nafis 3 3 3 4 4 1 2 3 2 2 3 3 33 4 4 5 2 3 1 2 3 3 3 2 2 34
20 Nita Wulandari 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 56 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4 55
21 Novieka Nur R 4 5 5 5 5 3 3 4 4 5 4 5 52 5 4 5 5 4 2 4 5 5 4 1 3 47
22 Nunung Maemunah 2 3 3 4 4 3 4 3 3 5 1 4 39 3 3 5 4 3 3 3 1 4 1 1 3 34
23 Prihatin Agustian 4 5 4 3 4 2 3 2 4 3 3 5 42 4 3 4 4 2 2 3 4 5 4 2 3 40
24 Rahmat Imam R 1 3 4 1 3 3 4 3 1 2 1 2 28 2 2 3 2 4 4 3 4 5 1 1 1 32
25 Reni Putri 4 5 5 5 5 3 3 4 5 5 3 5 52 5 5 5 5 3 2 4 5 5 4 1 3 47
26 Rozak Ridho Utomo 2 4 5 3 4 1 2 3 4 3 3 4 38 3 3 4 3 3 2 3 3 4 3 2 3 36
27 Samsul Ariyadi 2 2 2 3 2 2 3 3 2 2 3 2 28 2 3 2 3 2 4 2 1 3 2 3 3 30
28 Sarah Isnaini Latifah 5 5 5 5 5 5 4 3 2 5 3 5 52 5 4 5 4 2 3 4 5 5 3 3 4 47
29 Vandy Achmad L 2 4 5 3 4 2 3 4 1 3 2 3 36 4 3 4 5 3 3 3 4 5 3 1 1 39
30 Yusuf Eka Pratama 1 2 3 2 4 1 3 1 1 1 1 1 21 2 2 3 3 1 1 2 1 2 1 1 1 20
Lampiran 5
Butir Soal Ganjil Butir Soal Genap
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Hasil Validitas Uji Instrumen Untuk Prestasi Belajar SKI
No Responden Butir Soal Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
1 Abdul Mansurin M 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 20
2 Anggun Rahmawati 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 19
3 Annisa' Rafiatul 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 20
4 Anisa wan Azizah 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 19
5 Arif Maulana 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 18
6 Bagas Setiawan 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 19
7 Dimas Aldi Harianto 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 6
8 Ervina Nur C 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 23
9 Fajar Qomariyah 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28
10 Fiqri Qurniadi 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 12
11 Giseilla Faizah A 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 19
12 Heru Agung Pramomo 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 8
13 Inti Wangi 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 12
14 Jami'atun M 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 18
15 Lucky cahyo Saputro 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 20
16 Lusiana Agustina 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 19
17 Maulana Faizul Zaelani 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 18
18 Muhammad Ihsan A 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 17
19 Muhammad Nafis 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 19
20 Nita Wulandari 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 26
21 Novieka Nur R 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 22
22 Nunung Maemunah 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 15
23 Prihatin Agustian 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 16
24 Rahmat Imam R 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 10
25 Reni Putri 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 17
26 Rozak Ridho Utomo 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 20
27 Samsul Ariyadi 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 9
28 Sarah Isnaini Latifah 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 14
29 Vandy Achmad L 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 20
30 Yusuf Eka Pratama 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 7
Jumlah 21 21 25 8 23 12 8 4 21 17 22 16 21 18 22 24 10 14 14 19 12 21 21 14 21 11 7 25 25 13 510
r xy 0,16757 0,391 0,30908 0,37624 0,13617 0,36575 0,49201 0,03765 0,46082 0,54238 0,54989 0,30785 0,44686 0,35268 0,46307 0,43195 -0,0271 0,39764 0,28219 0,43822 0,57474 0,64236 0,53064 0,53873 0,48875 -0,0797 0,40851 0,49796 0,58381 0,3745
r tabel 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361
Keterangan TV Valid TV Valid TV Valid Valid TV Valid Valid Valid TV Valid TV Valid Valid TV Valid TV Valid Valid Valid Valid Valid Valid TV Valid Valid Valid Valid
Lampiran 6
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Hasil Reliabilitas Instrumen Untuk Prestasi Belajar SKI
No Nama Siswa Total (X) Total (Y)
7 9 11 13 15 21 23 25 27 29 2 4 6 10 16 18 20 22 24 28 30
1 Abdul Mansurin M 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 7 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 8
2 Anggun Rahmawati 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 6
3 Annisa' Rafiatul 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 7
4 Anisa wan Azizah 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 6
5 Arif Maulana 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 5 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 8
6 Bagas Setiawan 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 7 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 7
7 Dimas Aldi Harianto 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1
8 Ervina Nur C 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11
9 Fajar Qomariyah 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 10
10 Fiqri Qurniadi 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 3 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 6
11 Giseilla Faizah A 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 7 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 5
12 Heru Agung Pramomo 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 3 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 3
13 Inti Wangi 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 3 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 5
14 Jami'atun M 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 5 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 7
15 Lucky cahyo Saputro 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 7
16 Lusiana Agustina 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 8 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 6
17 Maulana Faizul Zaelani 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 6 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 7
18 Muhammad Ihsan A 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 6 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 8
19 Muhammad Nafis 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 8 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 5
20 Nita Wulandari 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11
21 Novieka Nur R 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 10
22 Nunung Maemunah 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 5 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 3
23 Prihatin Agustian 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 6 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 6
24 Rahmat Imam R 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 2 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 3
25 Reni Putri 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 6 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 6
26 Rozak Ridho Utomo 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 7 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9
27 Samsul Ariyadi 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 2 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 4
28 Sarah Isnaini Latifah 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 4 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 5
29 Vandy Achmad L 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 8
30 Yusuf Eka Pratama 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Lampiran 7
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Lampiran 8 
 
Data Responden Penelitian  
33 Viola Fahrunisa P 
34 Aish Sulystio L 
35 Sabarudin Hanafi L 
36 Silvi Eka P P 
37 Andre L 
38 Angga Septia P L 
39 Istnaini Nur A P 
40 Heny Wahyu A P 
41 Hamid Muhti W L 
42 Putri Askara P 
43 Rahmatu Salamah P 
44 Selfy Novitasari P 
45 Putri Rifa N.N.A P 
46 Sari Fajeri Indri Y P 
47 Isniyah P 
48 Septiana W P 
49 Rani Silvia Devi P 
50 Tiara Wahyu N P 
51 Neha Poetri S. P 
52 Senia Kristanti P 
53 Pipik Tri Lestari P 
54 Dewi Rahmawati  P 
55 Putri Aulia P 
56 Nailul P 
57 Annisa S. P 
58 Septia Miftakhul P 
59 Fatchul Hidayati P 
60 Kartika Bintari P 
61 Muhammad Rizqi L 
62 Dzila Puspadina P 
63 Erna Aprilia P 
64 Anisa Septia Dewi P 
 
Keterangan:  JK = Jenis Kelamin 
  L    = Laki-laki 
  P     =  Perempuan           
No Nama JK 
1 Indah Fitriani P 
2 Ivany Oktanur Ardany P 
3 Bunga Rarasningtyas P 
4 Intan Sesilia Dwi R P 
5 Ninda Puspita Sari P 
6 Anis Mardiyah P 
7 Putri Triyasni P 
8 Meisya Syifa W.S P 
9 Siti Yulaekah P 
10 Shara Aena P 
11 Yeni Tri Andriyani P 
12 Bela Saveira Hapsari P 
13 Nandita Fatmawati P 
14 Umi Qoirul Da'i P 
15 Rifa Haafidhah Asy S P 
16 Joko Rudianto L 
17 Muh. Nashir L 
18 Wahyu Luhur L 
19 Sandra Adelia P P 
20 Difa Larasati P 
21 Erin Sulistriari P 
22 Ayu Fitria N P 
23 Nur Khasanah P 
24 Dyah Safitri P 
25 Ika Nur Yauma Yuli P 
26 Amanda P 
27 Nyahnik eka P 
28 Revi Septivia Arlita P 
29 Dimas Wahyu L 
30 Yanuar Setyawan L 
31 Latifah P 
32 Arlinda yuliana W P 
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Lampiran 9 
DAFTAR ANGKET INTENSITAS BERMAIN GAME 
UNTUK SISWA KELAS XI MAN 2 KARANGANYAR 
TAHUN AJARAN 2018/2019 
Nama   : ..................................................... 
No. Absen / Kelas : ..................................................... 
Jenis Kelamin  : Laki-laki / Perempuan 
PETUNJUK PENGISIAN 
1. Bacalah“Basmallah”terlebih dahulu dan isilah identitas diri anda 
2. Pahami petunjuk pengisian angket dan cermati setiap pertanyaan sebelum 
menjawabnya 
3. Berilah tanda (√) pada setiap pernyataan dengan cara memilih salah satu 
jawaban yang paling sesuai menurut anda, yaitu: 
SL  = Selalu  JR  = Jarang   
SR  = Sering  TP  =  Tidak Pernah 
KD = Kadang-kadang   
4. Pengisian angket ini tidak mempengaruhi nilai anda, untuk itu jawablah dengan 
jujur dan sesuai dengan hati anda 
5. Dengan memberikan jawaban yang obyektif, berarti anda telah membantu 
peneliti dalam memperoleh data yang benar 
6. Akhiri pengisian angket dengan bacaan“Hamdallah” 
No Pernyataan SL SR KD JR TP 
1. Saya bermain game setiap hari      
  2. Saya pulang sekolah langsung bermain game      
3.  Saya bermain game sampai larut malam      
4.  Saya menggunakan jam pelajaran untuk bermain 
game 
     
5. Saya menghabiskan banyak waktu luang untuk 
bermain game 
     
6. Ketika memasuki waktu sholat saya masih 
bermain game. 
     
7. Saya bermain game lebih dari 5 jam dalam sehari.      
8. Saya menggunakan waktu belajar saya untuk      
86 
 
 
 
bermain game. 
9.  Saya rela berlama-lama di depan computer untuk 
bermain game. 
     
10. Saya bermain game yang ada lawan bermainnya.      
11. Saya sehari bermain game lebih dari 3 permainan      
12. Saya bermain game yang menggunakan 
strategi/pikiran. 
     
13. Saya suka bermain game yang menegangkan.      
14. Saya bermain game yang banyak levelnya.      
15. Saya selalu ingin mengulang jenis game yang 
sama, meskipun saya pernah menyelesaikannya. 
     
16. Saya ingin lanjut terus bermain game, ketika saya 
bisa mengalahkan lawan saya. 
     
17. Saya merasa kecewa jika kalah dalam permainan 
game. 
     
18. Saya merasa ada yang kurang, jika dalam sehari 
tidak bermain game. 
     
19. Saya rela antre di warnet hanya untuk dapat 
bermain game online. 
     
20. Saya bermain game untuk menyegarkan pikiran.      
21. Saya bermain game untuk menghilangkan stress      
22. Saya bermain game untuk mencapai level 
tertinggi 
     
23. Saya berusaha agar permainan game saya lebih 
baik dari pada teman saya. 
     
24. Ketika saya bosan dengan rutinitas, saya 
menghibur diri dengan bermain game. 
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Lampiran 10 
TES SEJARAH KEBUDAYAAN ISLAM 
E. Identitas Siswa 
Nama  : 
No / Kelas : 
F. Kompetensi Dasar dan Indikator 
Kompetensi Dasar: 
3.1 Menganalisis proses lahirnya bani Umayyah di Damaskus 
3.2 Memahami fase-fase pemerintahan bani Umayyah di Damaskus 
Indikator: 
3.1.1 Dapat menjelaskan sejarah berdirinya bani Umayyah di Damaskus 
3.2.1 Dapat menjelaskan biografi Mu’awiyah bin Abu Sofyan 
3.2 2 Dapat menjelaskan usaha-usaha Mu’awiyah bin Abu Sofyan 
3.3 3 Dapat menjelaskan jasa-jasa Mu’awiyah bin Abu Sofyan 
G. Petunjuk Pengisian 
6. Isi identitas anda sebelum menjawab soal. 
7. Mulailah menjawab soal dengan membaca basmallah. 
8. Pilihlah satu jawaban yang paling benar. 
9. Beri tanda (x) pada jawaban yang benar. 
10. Jawablah semua soal tersebut. 
 
H. Pilihlah satu jawaban yang paling benar dengan cara memberi tanda silang 
(x) pada huruf a, b, c, d atau e! 
31. Mu’awiyah merupakan salah seorang sahabat Nabi Muhammad SAW dari 
keturunan bangsa… 
c. Yaman   c. Madinah    e. Quraisy 
d. Mesir   d. Romawi 
32. Mu’awiyah masuk Islam ketika dilaksanakannya perjanjian Hudaibiyah pada 
tahun… 
c. 627 M   c. 629 M    e. 631 M 
d. 628 M   d. 630 M  
33. Perang yang pernah diikuti Mu’awiyah bersama Rasulullah SAW yaitu… 
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c. Perang Shiffin  c. Perang Badar  e. Perang Tabuk  
d. Perang Hunain  d. Perang Uhud  
34. Ibu kota sebagai pusat pemerintahan Dinasti Bani Umayyah berada di kota … 
c. Basrah   c. Kuffah   e. Syam 
d. Damaskus   d. Madinah 
35. Yang memegang kekuasaan Islam pada masa Dinasti Umayyah berjumlah … 
khalifah 
c. 11     c. 13    e. 15 
d. 12    d.14 
36. Keinginan Mu’awiyah untuk mengahancurkan pasukan Romawi baru terlaksana 
pada masa pemerintahan khalifah… 
c. Abu Bakar Ash Shidiq c. Usman bin Affan  e. Hasan bin Ali 
d. Umar bin Khattab  d. Ali bin Abi Thalib  
37. Kelompok yang secara terbuka menyatakan anti kepemimpinan Ali bin Abi Thalib 
dan Mu’awiyah bin Abi Sufyan adalah… 
f. Golongan Syi’ah    
g. Golongan Khawarij 
h. Golongan pendukung Umayyah 
i. Pendukung Hasan bin Ali 
j. Pendukung Husein bin Ali 
38. Pertempuran yang terjadi selama 40 hari pada tahun 657 M antara kelompok Ali 
dengan kelompok Mu’awiyah disebut perang… 
c. Badar   c. Siffin   e. Uhud 
d. Ahzab   d. Tabuk 
39. Salah satu usaha Mu’awiyah bin Abi Sufyan dalam mempertahankan kekuasannya 
yaitu kecuali … 
f. Memperluas wilayah kekuasaannya 
g. Mempersiapkan putra mahkota sebagai penggantinya 
h. Melanjutkan sistem pemerintahan dari pemimpin sebelumnya 
i. Memindahkan kekuasaan pemerintahan 
j. Membangun tempat-tempat sosial 
40. Mu’awiyah menjadi khalifah pendiri Dinasti Bani Umayyah setelah melakukan 
perjanjian dengan … 
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c. Hasan bin Ali  c. Ali bin Abi Thalib  e. Zubair bin Awwam 
d. Husen bin Ali  d. Aisyah 
41. Mu’awiyah bin Abi Sufyan berkuasa selama .... tahun 
c. 16    c. 18    e. 20 
d. 17    d. 19 
42. Mu’awiyah mempunyai jasa-jasa di bidang sosial diantaranya kecuali … 
f. Membentuk dinas pos  
g. Mencetak mata uang 
h. Membangun madrasah  
i. Mengangkat hakim 
j. Memperluas wilayah kekuasaan 
43. Pasukan Mu’awiyah berjaya menaklukkan daerah di wilayah timur di daratan Asia 
Tengah yaitu… 
f. Thakanistan, Sajistan, Quhistan 
g. Thakanistan, Tarablis, Quhistan 
h. Thakanistan, Sajistan, Qairuwan 
i. Sirt, Sajistan, Quhistan 
j. Thakanistan, Sajistan, Quhistan, Sirt 
44. Pengalaman politik Mu’awiyah diawali ketika ia ditunjuk sebagai pemimpin perang 
dalam upaya menduduki wilayah Palestina, Suriah, dan Mesir yang berada di 
bawah pimpinan… 
f. Kekuasaan Persia   
g. Kekuasaan Turki 
h. Kekuasaan Romawi  
i. Kekuasaan Bizantium 
j. Kekuasaan Eropa 
45. Mu’awiyah mempersiapkan putra mahkota sebagai penggantinya yang bernama ...  
c. Abdul Malik  c. Yazid   e. Marwan 
d. Al Walid   d. Abdul Aziz  
46. Sebagai seorang administrator yang berpandangan jauh, Mu’awiyah memisahkan 
urusan keuangan dari urusan pemerintahan dengan cara … 
f. Mengangkat seorang geburner di setiap provinsi 
g. Mengangkat sekretariat provinsi 
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h. Mengangkat seorang pejabat khusus 
i. Membentuk lembaga keuangan negara 
j. Membentuk sekretariat keuangan 
47. Mu’awiyah meninggal dunia pada … 
c. April 680 M  c. April 682 M  e. April 684 M 
d. April 681 M  d. April 683 M 
48. Dinasti Umayyah telah menggoreskan sejarah baru dengan mengubah sistem 
pemerintahan Islam dari sistem … 
f. Monarki menjadi demokrasi 
g. Demokrasi menjadi monarki 
h. Monarki menjadi kerajaan 
i. Demokrasi menjadi kerajaan 
j. Demokrasi menjadi khalifah 
49. Membangun madrasah-madrasah oleh Mu’awiyah bin Abi Sufyan merupakan salah 
satu jasanya di bidang ... 
a. Ekonomi   c. Sosial   e. Negara  
b. Politik   d. Hukum 
50. Selama berkuasa Mu’awiyah mampu menciptakan suasana kekuasaan … 
f. Kekacauan   
g. Damai dan terbengkalai 
h. Penuh dengan pemberontakan 
i. Tidak kondusif 
j. Aman dan terkendali 
51. Jasa-jasa Mu’awiyah bin Abi Sufyan dalam bidang lain yaitu kecuali … 
f. Membentuk dinas pos 
g. Membangun istana 
h. Membentuk lembaga kemiliteran 
i. Membentuk lembaga keuangan negara 
j. Membentuk sekretariat negara   
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KUNCI JAWABAN SOAL TES SKI (Penelitian) 
1. E    11. D   21. E 
2. A    12. E 
3. B    13. A 
4. B    14. C 
5. D    15. C 
6. C    16. A 
7. B    17. A 
8. C    18. B  
9. C    19. C 
10. A    20. E 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
1 Indah Fitriani 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 5 111
2 Ivany Oktanur Ardany 3 5 5 5 3 5 5 5 3 3 5 2 2 3 2 1 3 2 5 1 1 3 4 1 77
3 Bunga Rarasningtyas 4 5 4 5 4 3 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 105
4 Intan Sesilia Dwi R 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 112
5 Ninda Puspita Sari 3 3 5 3 4 3 5 4 5 4 5 2 5 1 1 1 3 3 5 1 1 4 3 2 76
6 Anis Mardiyah 2 4 5 3 4 5 5 3 5 5 5 3 5 1 4 2 3 3 5 2 2 4 3 2 85
7 Putri Triyasni 3 3 5 5 5 4 5 4 5 5 4 3 5 5 2 2 2 5 5 4 4 5 5 2 97
8 Meisya Syifa W.S 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 120
9 Siti Yulaekah 3 4 5 4 3 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 4 4 104
10 Shara Aena 4 4 3 3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 101
11 Yeni Tri Andriyani 4 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 103
12 Bela Saveira Hapsari 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3 4 4 3 4 5 5 4 3 4 4 3 103
13 Nandita Fatmawati 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 111
14 Umi Qoirul Da'i 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 3 3 5 5 3 108
15 Rifa Haafidhah Asy S 4 4 3 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 3 4 4 4 4 5 4 4 3 5 3 100
16 Joko Rudianto 3 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 3 5 4 111
17 Muh. Nashir 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 119
18 Wahyu Luhur 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 119
19 Sandra Adelia P 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 3 5 5 5 4 3 4 5 3 108
20 Diva Larasati 4 3 5 5 3 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 109
21 Erin Sulistriari 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 120
22 Ayu Fitria N 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 3 3 3 4 5 5 3 3 3 3 3 100
23 Nur Khasanah 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 114
24 Dyah Safitri 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 2 5 5 5 116
25 Ika Nur Yauma Yuli Y 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 120
26 Amanda 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 120
27 Nyahnik eka 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 120
28 Revi Septivia Arlita 3 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 3 5 5 3 108
29 Yanuar Setiyawan 3 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 3 2 5 5 3 3 3 5 4 101
30 Dimas Wahyu 3 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 3 2 5 5 3 3 5 5 4 103
31 Latifah 3 4 5 5 5 4 4 4 4 5 5 3 3 3 4 3 4 4 5 4 4 4 5 4 98
32 Arlinda yuliana W 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 3 3 4 4 5 5 3 4 5 4 3 103
33 viola Fahrunisa 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 3 4 3 3 5 5 3 3 4 5 4 103
34 Aish Sulystio 3 3 5 5 3 4 5 3 5 5 5 2 5 5 5 5 5 5 5 4 1 5 5 4 102
35 Sabarudin Hanafi 1 4 3 2 5 4 2 1 2 1 4 2 5 4 2 5 1 3 5 1 2 3 1 4 67
36 Silvi Eka Purwaningsih 4 5 3 5 3 4 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 109
37 Andre 4 4 3 5 3 4 5 5 5 5 4 5 2 2 2 5 2 1 5 5 2 2 2 4 86
38 Angga Septia P 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 120
39 Istnaini Nur A 4 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 96
40 HenyWahyu A 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 3 5 5 5 5 5 5 5 3 3 5 5 3 110
41 Hamid Mukti W 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 25
42 Putri Askara 3 5 4 4 4 4 5 4 5 5 5 4 3 4 4 3 2 5 5 3 3 4 5 2 95
43 Rahmatu Salamah 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 120
44 Selvi Novitasari 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 2 5 5 5 5 4 2 5 4 5 5 110
45 Putri Rifa N.N.A 3 3 4 4 4 5 5 3 5 1 3 1 1 1 3 1 3 4 5 3 3 2 3 2 72
46 Sari Fajeri Indriyani 1 1 3 5 2 3 5 4 5 3 4 5 5 1 4 2 1 3 5 1 1 1 1 1 67
47 Isniyah 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 117
48 Septiana Wulandari 3 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 2 4 5 5 5 5 3 4 3 4 3 100
49 Rani Silvia Devi 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 116
50 Tiara Wahyuningsih 3 4 5 4 3 5 5 5 5 4 3 5 5 3 5 5 4 5 5 3 5 4 5 3 103
51 Neha Poetri S. 3 4 3 5 4 5 4 5 4 4 2 4 2 3 1 2 4 5 2 2 2 3 2 2 77
52 Senia Kristanti 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 3 4 5 5 3 3 4 5 4 107
53 Pipit Tri Lestari 3 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 3 5 2 1 5 5 2 1 1 5 1 92
54 Dewi Rahmawati Nurdiani 4 4 5 5 4 4 5 4 4 3 5 2 3 3 4 2 2 4 5 2 2 4 3 2 85
55 Putri Aulia 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 2 2 2 1 2 2 5 5 2 2 2 5 2 83
56 Nailul 3 4 4 3 3 3 3 4 5 3 4 4 5 5 2 2 5 4 5 2 2 4 4 4 87
57 Annisa S. 3 4 5 4 3 4 5 4 4 4 5 2 3 3 3 4 4 5 5 2 2 2 5 3 88
58 Septia Miftakhul P. 3 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 2 2 4 1 2 2 5 4 2 2 4 5 2 88
59 Fatchul Hidayati 4 5 5 4 3 4 5 4 4 4 4 4 3 1 2 3 2 3 3 5 3 3 3 3 84
60 Kartika Bintari 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4 4 108
61 Muhammad Rizqi 2 2 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 2 2 3 3 4 3 63
62 Dzila Puspadina 3 3 4 3 4 4 5 4 3 3 4 3 4 3 5 4 3 4 5 4 3 4 5 4 91
63 Erna Aprilia 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 2 3 5 4 4 5 4 4 5 4 3 5 5 4 92
64 Anisa Septia Dewi 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 96
6361Jumlah
Lampiran 11
Data Hasil Angket Penelitian Intensitas Bermain Game
No Nama
Butir Soal
Jumlah
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
1 Indah Fitriani 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 6
2 Ivany Oktanur Ardany 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 14
3 Bunga Rarasningtyas 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7
4 Intan Sesilia Dwi R 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 15
5 Ninda Puspita Sari 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 14
6 Anis Mardiyah 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 12
7 Putri Triyasni 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 12
8 Meisya Syifa W.S 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 12
9 Siti Yulaekah 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 6
10 Shara Aena 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
11 Yeni Tri Andriyani 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 7
12 Bela Saveira Hapsari 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 16
13 Nandita Fatmawati 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 15
14 Umi Qoirul Da'i 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 15
15 Rifa Haafidhah Asy S 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 10
16 Joko Rudianto 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 13
17 Muh. Nashir 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 15
18 Wahyu Luhur 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 13
19 Sandra Adelia P 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 16
20 Difa Larasati 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 12
21 Erin Sulistriari 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 16
22 Ayu Fitria N 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 14
23 Nur Khasanah 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 15
24 Dyah Safitri 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 14
25 Ika Nur Yauma Yuli Y 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 12
26 Amanda 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 15
27 Nyahnik eka 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 14
28 Revi Septivia Arlita 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 15
29 Dimas Wahyu 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 13
30 Yanuar Setyawan 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 12
31 Latifah 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 11
32 Arlinda yuliana W 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 15
33 Viola Fahrunisa 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 13
34 Aish Sulystio 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 15
35 Sabarudin Hanafi 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 8
36 Silvi Eka Purwaningsih 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 11
37 Andre 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 10
38 Angga Setyo P 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 7
39 Istnaini Nur A 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 12
40 Heny Wahyu A 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 11
41 Hamid Muhti W 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 7
42 Putri Askara 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 14
43 Rahmatu Salamah 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 10
44 Selfy Novitasari 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 9
45 Putri Rifa N.N.A 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 9
46 Sari Fajeri Indriyani 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 11
47 Isniyah 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 11
48 Septiana Wulandari 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 14
49 Rani Silvia Devi 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 12
50 Tiara Wahyuningsih 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 8
51 Neha Poetri S. 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 14
52 Senia Kristanti 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 13
53 Pipik Tri Lestari 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 12
54 Dewi Rahmawati Nurdiani 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 11
55 Putri Aulia 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 4
56 Nailul 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 16
57 Annisa S. 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 15
58 Septia Miftakhul P. 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 14
59 Fatchul Hidayati 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 15
60 Kartika Bintari 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 9
61 Muhammad Rizqi 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 13
62 Dzila Puspadina 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 7
63 Erna Aprilia 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 11
64 Anisa Septia Dewi 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 11
772Jumlah
Lampiran 12
Data Hasil Tes Penelitian Prestasi Belajar SKI
No Nama
Butir Soal
Jumlah
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 Lampiran 13 
Perhitungan Hasil Penelitian 
Analisis Unit Intensitas Bermain Game 
1. Menyusun Interval Kelas 
a. Rentang Data 
R = Data terbesar – Data terkecil 
R = 120 – 25 
R = 95 
b. Panjang Kelas 
P = 
     
 
 = 
      
 
  
P = 15,83 dibulatkan menjadi 16 
c. Tabel Frekuensi 
No Interval Frekuensi Persentase Kategori 
1 25-40 1 1,56% Rendah 
2 41-56 0 0% 
3 57-72 4 6,25% Sedang 
4 73-88 11 17,19% 
5 89-104 21 32,81% Tinggi 
6 105-120 27 42,19% 
Jumlah 64 100%  
 
2. Analisis Unit 
a. Modus 
b  = 104,5 
p  = 6 
  = 27-21= 6 
   = 27-0 = 27 
  Mo = b + p (
  
        
) 
  Mo = 104,5 + 6 (
 
      
) 
  Mo = 104,5 + 6 (
 
  
) 
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  Mo = 104,5 + 6 (0,18) 
  Mo = 104,5 + 1,08 
        = 105,58 
b. Median 
Md = b + p (
 
 
   
   
) 
Md = 88,5 + 6 (
 
 
         
  
) 
Md = 88,5 + 6 (
     
  
) 
Md = 88,5 + 6 (
  
  
) 
Md = 88,5 + 6 (0,761) 
Md = 88,5 + (4,566) 
Md = 93,066 
c. Mean 
Me = 
   
 
 
Me = 
    
  
 = 99,39 
d. Standar Deviasi 
Interval F    f.        ̅       ̅²        ̅² 
25-40 1 32,5 32,5 -66,89 4474,27 4474,27 
41-56 0 48,5 0 -50,89 2589,79 0 
57-72 4 64,5 258 -34,89 1217,31 4869,24 
73-88 11 80,5 885,5 -18,89 356,83 3925,13 
89-104 21 96,5 2026,5 -2,89 8,35 175,35 
105-120 27 112,5 3037,5 13,11 171,87 4640,49 
Jumlah 64  6240  8818,42 18084,48 
 
 
 
Jadi standar deviasinya adalah: 
S = √
        ̅̅ ̅²
     
 
96 
 
 
 
S = √
        
      
 
S = √
        
  
 
   = √         
   = 16,94 
 
Analisis Unit Prestasi Belajar SKI 
1. Menyusun Interval Kelas 
a. Rentang Data 
R = Data terbesar – Data terkecil 
R = 19 – 4 
R = 15 
b. Panjang Kelas 
P = 
     
 
 = 
    
 
  
P = 2,5 dibulatkan menjadi 3 
c. Tabel Frekuensi 
No Interval Frekuensi Persentase Kategori 
1 4-6 3 4,69% Rendah 
2 7-9 10 15,63% 
3 10-12 20 31,25% Sedang 
4 13-15 27 42,18% 
5 16-18 3 4,69% Tinggi 
6 19-21 1 1,56% 
Jumlah 64 100  
 
2. Analisis Unit 
a. Modus 
b  = 12,5 
p  = 3 
  = 27-20 = 7 
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   = 27-3 = 24 
  Mo = b + p (
  
        
) 
  Mo = 12,5 + 3 (
 
       
) 
  Mo = 12,5 + 3 (
 
   
) 
  Mo = 12,5 + 3 (0,22) 
  Mo = 12,5 + 0,66 
        = 13,16 
b. Median 
Md = b + p (
 
 
   
   
) 
Md = 9,5 + 3 (
 
 
         
  
) 
Md = 9,5 + 3 (
     
  
) 
Md = 9,5 + 3 (
  
  
)  
Md = 9,5 + 3 (0,95)  
Md = 9,5 + 2,85 
Md = 12,35 
c. Mean 
Me = 
   
 
 
Me = 
   
  
 =12,06 
 
 
 
d. Standar Deviasi 
Interval F    f.        ̅²       ̅²        ̅² 
4-6 3 5 15 -7,06 49,84 149,52 
7-9 10 8 80 -4,06 16,48 164,8 
10-12 20 11 220 -1,06 1,12 22,4 
13-15 27 14 378 1,94 3,76 101,52 
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16-18 3 17 51 4,94 24,40 73,2 
19-21 1 20 20 7,94 63,04 63,04 
Jumlah 64  764  158,64 574,48 
 
Jadi standar deviasinya adalah: 
S = √
        ̅̅ ̅ 
     
     
S = √
      
      
        
       S = √
      
  
 
          = √       
          = 3,019  
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Lampiran 14 
Uji Normalitas Intensitas Bermain Game 
Menentukan panjang kelas = 
     
 
 = 
      
 
 = 15,83 dibulatkan menjadi 16 
Cara Menghitung fh : 
Baris pertama 2,27% x 64 = 1,452 dibulatkan menjadi 1 
Baris kedua 13,53% x 64 = 8,659 dibulatkan menjadi  9 
Baris ketiga 34,13% x 64 = 21,843 dibulatkan menjadi 22 
Baris keempat 34,13% x 64 = 21,843 dibulatkan menjadi 22 
Baris kelima 13,53% x 64 = 8,659 dibulatkan menjadi  9 
Baris keenam 2,27% x 64 = 1,452 dibulatkan menjadi 1 
Normalitas Intensitas Bermain Game 
No Interval       (  -  ) (  -  )² (  -  )²/   
1 25-40 1 1 0 0 0 
2 41-56 0 9 9 81 9 
3 57-72 4 22 -18 324 14,72 
4 73-88 11 22  -10 100 4,54 
5 89-104 21 9 12  144 16 
6 105-120 27 1 26 676 676 
Jumlah 64 64 0 1325 720,26 
 
Normalitas Prestasi Belajar SKI 
Menentukan panjang kelas = 
     
 
 = 
    
 
 = 2,5 dibulatkan menjadi 3 
No Interval       (  -  ) (  -  )² (  -  )²/   
1 4-6 3 1 2 4 4 
2 7-9 10 9 1 1 0,11 
3 10-12 20 22 -2 4 0,18 
4 13-15 27 22 5 25 1,14 
5 16-18 3 9 -6 36 4 
6 19-21 1 1 0 0 0 
Jumlah 64 64 0 66 9,43 
 
100 
 
 
 
No Xᵢ Yᵢ Ranking Xᵢ Ranking Yᵢ Xᵢ - Yᵢ (bᵢ) bᵢ²
1 111 6 16 62,5 -46,5 2162,25
2 77 14 57,5 21 36,5 1332,25
3 105 7 27 59 -32 1024
4 112 15 14 11 3 9
5 76 14 59 21 38 1444
6 85 12 53,5 36 17,5 306,25
7 97 12 42 36 6 36
8 120 12 4 36 -32 1024
9 104 6 28 62,5 -34,5 1190,25
10 101 19 36,5 1 35,5 1260,25
11 103 7 31,5 59 -27,5 756,25
12 103 16 31,5 3,5 28 784
13 111 15 16 11 5 25
14 108 15 23,5 11 12,5 156,25
15 100 10 39 50 -11 121
16 111 13 16 28,5 -12,5 156,25
17 119 15 8,5 11 -2,5 6,25
18 119 13 8,5 28,5 -20 400
19 108 16 23,5 3,5 20 400
20 109 12 20,5 36 -15,5 240,25
21 120 16 4 3,5 0,5 0,25
22 100 14 39 21 18 324
23 114 15 13 11 2 4
24 116 14 11,5 21 -9,5 90,25
25 120 12 4 36 -32 1024
26 120 15 4 11 -7 49
27 120 14 4 21 -17 289
28 108 15 23,5 11 12,5 156,25
29 101 13 36,5 28,5 8 64
30 103 12 31,5 36 -4,5 20,25
31 98 11 41 44,5 -3,5 12,25
32 103 15 31,5 11 20,5 420,25
33 103 13 31,5 28,5 3 9
34 102 15 35 11 24 576
35 67 8 61,5 55,5 6 36
36 109 11 20,5 44,5 -24 576
37 86 10 52 50 2 4
38 120 7 4 59 -55 3025
39 96 12 43,5 36 7,5 56,25
40 110 11 18,5 44,5 -26 676
41 25 7 64 59 5 25
42 95 14 45 21 24 576
43 120 10 4 50 -46 2116
44 110 9 18,5 53 -34,5 1190,25
45 72 9 60 53 7 49
46 67 11 61,5 44,5 17 289
47 117 11 10 44,5 -34,5 1190,25
48 100 14 39 21 18 324
49 116 12 11,5 36 -24,5 600,25
50 103 8 31,5 55,5 -24 576
51 77 14 57,5 21 36,5 1332,25
52 107 13 26 28,5 -2,5 6,25
53 92 12 46,5 36 10,5 110,25
54 85 11 53,5 44,5 9 81
55 83 4 56 64 -8 64
56 87 16 51 3,5 47,5 2256,25
57 88 15 49,5 11 38,5 1482,25
58 88 14 49,5 21 28,5 812,25
59 84 15 55 11 44 1936
60 108 9 23,5 53 -29,5 870,25
61 63 13 63 28,5 34,5 1190,25
62 91 7 48 59 -11 121
63 92 11 46,5 44,5 2 4
64 96 11 43,5 44,5 -1 1
Jumlah 0 37448
Lampiran 15
Uji Hipotesis
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